- Descubre los nuevos 
- contenidos para los 
mejores juegos de Switch 


Una avettura redond 


| ¡DESCÚBRELO! ! 


¡OTRO CLÁSICO QUE 
JUEGA EN SWITCH! 
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Bienvenidos 


Hace años hubo un género 

en auge al que se solía llamar 
“aventura conversacional", Salía 
una imagen estática en pantalla, 
un texto debajo y un espacio para 
escribir algo que, normalmente, 
era tan simple como norte, sur, 
hablar... En mi viejo PC 1512 
empecé a crear las mías, línea 
alínea, comando a comando. 
y, con sencillas palabras, Tras 
horas de dedicación, se podía 
¿jugar? un poco. ¿Qué más 

me daba? Me lo había pasado 
genial durante horas creando 
esos pseudo-dibujos y opciones. 
Algo así sentí al montar Labo 

y probar su "Taller Toy-C 
pero sobre todo vi a ese niño 
apasionado por crear en todos 
los chavales que me rodearon 

en el Workshop. Nintendo tiene 
algo especial, desde las melodías 
hasta los diseños, y cimentado 
en los conceptos, Algo que cala 
en los jugadores de todas las 
edades. Es verdad que quise 
haber tenido Labo con menos 
edad, para disfrutarlo más. 

pero también es una pasada ver 
cómo interactúan padres con 
hijos, sin mirar ni la hora, Sobre 
todo cuando están juntos. Muy 
diferente a darles una tablet 

y que se queden embobados, 
desde luego, ¿Y para los más 
“gamers” qué hay? Pues acaba 
de publicarse otra ristra de 
anuncios. ¡Tenemos de todo! 6 
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cada Toy-Con, y os contamos lo que hay tras esta joya. 
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PARA ESTAR AL DÍA DE LA ACTUALIDAD NINTENDO 


Switch cumple su primer 
año con todos nosotros 


Parece mentira, pero hace solo 12 meses que llegó la revolución híbrida. 


== 
\ 


Puntos 
de Oro 


Otro lado positivo del 
aniversario es que 
ahora nuestros puntos 
de oro ya se traducen 
en euros, ¿Cómo? 
Pues a razón de 1€ 
por cada 100 puntos, 
Para conseguirlos hay 
que comprar desde la 
eShop. Nos dan el 5% 
de los céntimos, O 
sea, que un juego de 
5999 €, supone 300 
puntos, que son 3 
euros de descuento 


uce tan bien junto a la tele, que 
L parece que lleva ahí desde siem- 

pre, Estamos tan acostumbrados 
a sacarla “de paseo”, que ya lo sen- 
timos como algo normal. Es la gran 
consola, para la que queremos tener 
todos los juegos porque hace más que 
ninguna otra... ipero solo tiene un año! 


Revista tras revista, desde aquel 
número de abril, hemos ido actuali- 
zando sus logros. Era un 3 de marzo 
cuando las colas llenaron las calles, 
cuando un primer puñado de rápi- 
dos seguidores se hizo con su sue- 
ño. El éxito fue inmediato, y no había 
consolas para tanto “nintendero”. O 
quizás el boom radica precisamen- 

te en que a todos gusta Switch. Ya 
está claro que muchísima gente que 
nunca tuvo Wii U está jugando con 

su sucesora, En todo el mundo ha 
roto moldes, y es oficialmente el 
mejor primer año jamás visto en 
la industria. Pero, más que por cifras, 
nos gusta que también lo sea (va de 
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la mano) por sus insuperables jue- 
gos, Desde el Pong ha llovido, ¿y qué 
consola pudo jamás soñar con títu- 
los de la talla de Odyssey o Breath of 
the Wild? ¡Y Switch los ha recibido 
en su primer año! Hablamos indiscu- 
tiblemente de los dos mejores títulos 
del año, con notas medias interna- 
cionales que rozan la perfección 
absoluta. Pero Nintendo no se quedó 
ahí, sino que hemos ido viendo prác- 
ticamente un exclusivo al mes. ¡Y qué 
joyas! Clásicos como Kart, Splatoon 
o Xenoblade, Nuevos como ARMS, 
Snipperclips o 1-2-Switch... El cimien- 
to de una consola son sus juegos, y 
es imposible haber cimentado mejor 
Nintendo Switch en su primer año. 


Pero esta consola no ha vivido solo 

de Nintendo, sino que cientos de jue- 
gos de diferentes desarrolladoras 
abarrotan la eShop. Muchos son los 
multiplataformas más sonados (FIFA, 
Skyrim...), pero sobre todo ha sido bru- 
tal la retroalimentación con los estu- 


dios independientes. Los “indies" se 
han acostumbrado a una realidad que 
tiene que tiene que ver con las posibi- 
lidades de la consola: en Switch ven- 
den más que en el resto de siste- 
mas juntos. La unión hace la fuerza, 
iY el pique! Porque también nos ha 
devuelto el mejor multijugador local, y 
sin comprar más mandos. 


9 Este nuevo 

arte es todo 

un canto a este 

marzo de 2017 

por Hyrule que ya 
nunca podremos — 3 
olvidar ¡Grandes! 


el 
y 
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guerrera : Premios 
SN Un año más, nues. 
: 


Entrevistamos 
a Christopher tra editorial pre- 
Obritsh, quien mia a los mejores 
dedica Un juega- juegos y compa- 
zo retro a su hija ñías del año. 


¡Saque 
directo! 
Tennis World 
Tour pronto 
traerá a Switch 
la mejor del 
Grand Slam. 


TEMAS QUE 
PROPONEMOS 
ESTE MES 


UN ÉXITO ROTUNDO 


En menos de un año, Switch batió el registro de los 15 millones de consolas y superó ampliamente los 50 millones de juegos vendidos, ¡Lo nunca visto! De 
entre ellos, está muy claro que hay cuatro que han destacado muy por encima del resto. Mario (con y sin Kart) es un fijo de estas listas, este Zelda está 
superando todos los registros... pero lo de Splatoon 2 es impresionante. Esta saga ha entrado con una fuerza increíble, y tanto juegos como amiibo no paran 
de vender, A continuación, os ofrecemos los datos del informe de final de año. Si, a Super Mario Odyssey le bastó un mes para superarlos a todos. 


SUPER MARIO MARIOKART8 ZELDA:BREATH SPLATOON2  1-2-SWITCH XENOBLADE 
ODYSSEY DELUXE OFTHE WILD 4,91 MILLONES 1,88 MILLONES  1.61MILLONES CHRONICLES 2 
9,07 MILLONES 7,33 MILLONES 6.70 MILLONES 1.06 MILLONES 


Ne Ruina nemano iFELIZ 
7 í EAÑO: 


CUMPLI 


| La celebración más 
| golosa: ila de aquí! 


¡Vaya tarta tan increíble! En Nintendo Ibérica no 
se lo piensan, y saben que un cumpleaños sin 
tarta no es un cumpleaños. Así puestos, uno 
de los detalles más bonitos, de entre imágenes 
peciales que se han dado por todo el mundo, 
| que hemos tenido en casa. Si con un 1 arri- 
ilo que nos espera! 


SATORU SHIBAT., 
SE UNIÓ A LA FIESTA 


Dejó un mensaje en todas las Switch: 

iHay es el primer aniversario de Nintendo Switch! 
JEsporo que estéis disfrutando de westros 
juegos favoritos donde, cuando y como queráis! 
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ANUNCIO 


Gracias a Bigben, por fin podremos volver a disfrutar 


del tenis más realista con Tennis World Tour. 


esde los Virtua Tennis y Top Spin, 
D hemos estado huérfanos de juegos 

de tenis realistas, algo que va a solu- 
cionar Bigben Interactive con el lanzamien- 
to a finales de mayo de este Tennis World 
Tour, que, de hecho, está siendo desarrolla- 
do por Breakpoint, un estudio formado vete- 
ranos de la aclamada saga Top Spin. 
Tennis World Tour nos ofrecerá 30 tenistas 
reales, entre los que se encuentran Federer, 
Wawrinka, Dimitrov, Zverev, Thiem, Goffin, 
Raonic, Kyrgios, Isner, Chung, Muguruza... 
Aunque faltan varios nombres importan- 
tes, como Nadal, Djokovic o las hermanas 
Williams, Breakpoint no descarta que lle- 
guen en el futuro. Con ellos, disputaremos 
torneos en 18 estadios con todas las super- 
ficies posibles (dura, hierba, tierra, moque- 


ta y hasta parqué) y ubicados por todo el 
mundo: Madrid, París, Melbourne, Tokio... Y 
a la hora de jugar, notaremos el realismo 
tanto en las animaciones de los tenis- 

tas como en su sistema de control, que 


nos obligará a coordinar muy bien el despla- 


zamiento por la pista, el “timing” a la hora 
de golpear la pelota o la potencia, Además, 
cada tenista tiene unos atributos (agilidad, 
servicio, revés...), que podemos modificar 
asignando puntos antes de los partidos. 
Entre los modos de juego, habrá una 
Academia, las típicas Exhibiciones, torneos 
online y, sobre todo, un modo Carrera que 
nos invitará a llevar a nuestro tenista a lo 
más alto del ranking, cuidando aspectos 
como las lesiones o el jet lag. Si te gusta el 
tenis, no le pierdas la pista. 


ONo tiene competiciones 
pistas con todo tipo de superficies, así que no lo notaremos. 


WORLD TOUR 


ébigben 


's pero podremos jugar en 


l 


QAI ser un simulador, será básico elegir el golpe más 
apropiado en cada momento: plano, liftado, cortado, dejada. 


CEI modo Carrera será la 
á estrella, pero también habrá 


ranking online y nuevos 
desafíos todas las semanas. 
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¡Aluvión de anuncios para Switch y 3DS! 


La primavera nos trae sol, flores... iy muchísimos Pero la palma se la lleva por supuesto Switch. mejor manera de querer un gran juego es com- 
juegos! El último Nintendo Direct ha sido un no Cada vez sabemos más sobre sonados anuncios, probando lo bueno que es, y este nuevo Mario 


parar de titulazos que, para empezar, deja claro como Dark Souls, que tendrá un amiibo impre- deportivo tiene una pinta inmejorable. Pero las 
que 3DS va a compartir mucho tiempo con — sionante, o Mario Tennis Aces, que se podrá estrellas del momento son los Inklings, con un 
Switch. Remakes y novedades siguen amplian- probar gratis (como Splatoon 2 o ARMS, que à juego que no para de crecer y. 


do el catálogo de una portátil con más de 70 
millones de consolas vendidas. ¡Ahí es nada! 


repetirá evento desde el 31 de marzo) a tra- 
vés de un Pre-Launch Online Tournament. La 


ivan a estar en el anunciado Super 
Smash Bros.! 


novedade: 


El sueño de todos v: 
multijugador a cuatro Joy-Con nos van a tener bien en 


NINTENDO 3DS 


La saga microjuegos absur- 
dos por excelencia vuelve 
con más chorradas que nun- 
ca, Más de 300 el 27 de julio. 


o: 

Mario € Luigi 

Viaje al Centro de Bowser, en 
la línea de SS Saga, volverá 


en 2019 con nueva historia: 
Las peripecias de Bowsy 


Luigi's Mansion 
¡Remake del clásico de 
GameCube para este año! 
Hará uso de la pantalla infe- 
rior y tendrá nuevos modos, 


Heat Breakers 
Mucha acción y defensa 
de torre, a partir del 25 de 
mayo... y con nuestros Mii. 


105 modos disfrutamos. 
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El arte es siempre una herramienta especial 
y este juego es nada menos que la respuesta de 
límites y convenciones sociales con los que choca su hija. 
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Muchas gracias por la entrevista. A los 
lectores les va a encantar saber más 
sobre este juego. He leído cosas fan- 
tásticas sobre la razón de que el jue- 
go siquiera exista... y de su nombre. 
¿Puedes contarnos la historia? 
¡Muchas gracias por recibirnos! Soy 
Christopher Obritsch, soy el propieta- 
rio, director creativo, artista, diseñador 

y padre de Battle Princess en Causal Bit 
Games. El juego se inició por varias razo: 
nes, la principal es porque mi hija, Maddi, 
quería reemplazar a Arthur en Ghouls'n 
Ghosts, Ella quería estar en el juego y 
pelear contra el primer jefe, Green Head, 
como lo llamó (Shielder es su verdadero 
nombre). Le dije que no podía estar en el 
juego, ya que era de otra persona, pero 
que podría hacer uno para ella que fuera 
casi igual. "¡Pero las chicas no pueden ser 
caballeros, papá! ¡Sólo niños!” ¡Y ahí fue 
cuando comenzó el juego! La molesta- 
ban en su guardería y en la escuela por- 
que le gustaban las cosas que les gus- 
taban a los niños, y constantemente le 
decían que no podía hacer cosas porque 
era una niña. ¡Así que no me pensé lo de 
convertirla en el caballero que ella quería 
ser! Y el primer jefe, el esqueleto, se con- 
virtió en su versión de "Green Head". 


OGryz087 y Locomalito, creadores de Maldita 
Castilla, han colaborado con Christopher. Ellos, y el 
propio Don Ramiro, harán un cameo en el juego, 


a 


p 


] 


HAE Christopher Obritsch, creador de Battle Princess Madelyn. 


mper mold 
dre a los 


rar 


un E 


Saldrá a la 
venta en digital 
antes de verano 
y se espera que 
también pueda 
llegar a tiendas 
físicas, 


PaT PRINCESS 
MADELTN 


Una mujer como protagonista en este 
increíble momento para la igualdad. 
¿Hay mensaje en tu juego? 

El juego fue creado por el hecho de que 
a mi hija le dijeron que no le permitían 
hacer cosas porque era una niña, Y este 
juego es su creación conmigo, es su voz. 
Hay un fuerte mensaje en el juego, pero 
se trata más de convertirse en una bue- 
na persona que de ser una mujer fuerte. 
Muchas lecciones morales se ocultan a 
lo largo del guión del modo historia, ya 
que finalmente es el viaje del Madelyn 
por descubrirse a sí misma, ¡creciendo y 
convirtiéndose en una mejor persona! 


¿Cuándo empezaste el desarrollo? 
¿Siempre supiste que iba a ser 

un juego para Wii U? 

El prototipo creo que comenzó justo des- 
pués de que Maddi cumpliera 4 años. 
Anuncié que el juego se realizaría en su 
quinto cumpleaños, y publiqué un vídeo 
del gameplay. No esperaba la gran recep- 
ción que ha recibido. Originalmente iba 

a ser un pequeño y bonito juego arcade, 
pero empezamos a escribir mucha más 
historia y decidimos ir a por algo mucho 
más grande, Tengo una enorme debili- 
dad por la Wii U y sigo jugando con ella a 


pesar de tener una Switch, ¡Siempre tuve clarísi- 
mo que iba a hacer una versión de Wii U! 


Y entonces llegó Switch. ¿Será exactamente 
el mismo juego? ¿Fue difícil de portar? 
Switch es una impresionante pieza de hardware, 
y Unity funciona genial en ella, Con optimizacio- 
nes mínimas, tuvimos la versión Switch funcio- 
nando a máxima velocidad casi de inmediato. 

El juego será el mismo en todas las consolas, 
Somos un equipo demasiado pequeño para 
hacer cambios específicos para cada consola, 
Sin embargo, itendrá soporte de vibración HD! 
Amo mi Nintendo Switch. 


Ghouls'n Ghosts es por supuesto la principal 
inspiración. ¿Qué amas tanto de esta increíble 
saga? ¿Cuál es tu favorito? Por aquí amamos 
Super Ghouls'n Ghosts, claro está. 

¡Para mí es Ghouls'n Ghosts, en la recreativa! 
Me encantó ese juego desde que lo probé. Mi 
port favorito es la versión Supergrafx. ¡Es al que 
Maddi me hizo jugar una y otra vez! También 

es el juego en el que aprendí a hacer sprites 
cuando era un niño, Solía pausar el juego en mi 


Megadrive para recrear los sprites en el viejo 
Deluxe Paint 2 de PC, Me encanta la versión de 
SNES, pero las ralentizaciones a menudo hacían 
que me matasen, arruinando mi partida 


¿Cuál es la relación con el videojuego 
español Maldita Castilla? 

¿Aparte de tener a Gryzor87 como nuestro 
músico? Juan y Javier han sido de gran ayuda 
con buenos apuntes, Como agradecimiento a 
ambos, dedicamos un nivel completo a Maldita 
Castilla, donde Maddi viaja a través de un portal 
para recuperar un ftem y Don Ramiro la ayuda 
a salir del lío. ¡Incluso podrás encontrar a Juan, 
Javier y sus familias pasando el rato en una ciu- 
dad! Son dos de las personas más agradables 
con las que he tenido el placer de trabajar. 


¿Qué es lo que más has disfrutado del juego? 
Como desarrollador y como jugador. 

El tiempo que pasé con Maddi inventando algu- 
nos de los jefes y enemigos, les una directora de 
arte muy estricta! Siempre apreciaré el tiempo 
que pa 
favorita como jugador es cuando le muestro a 


só conmigo trabajando en esto, Mi parte 


'OEn esta pantalla exclusiva podemos apreciar muchas de las claves del esperado titulo de Switch y Wi U. Su existencia 


se debe al éxito de sı 


campaña de “crowdfunding”, que superó los 100 mil dólares canadienses (62 mil euros) en solo 5 días, 


0d0000 


QEI apartado gráfico 
es puro amor por los 16 
bits, además de tener 
una estética fantasmal, 

al estilo Ghouls'n Ghost, 


que sus ideas cobran vida. También lo es mos- 
trarle cómo redibujé el cangrejo del viejo juego 
que hice para ella cuando tenía dos años. 


¿Hay ya fecha de salida? ¡Queremos jugarlo! 
Será en el segundo trimestre de este año, 
¡Fijaremos la fecha final una vez que hayamos 
obtenido la certificación de cada consola! 


Me parece ùn juego realmente muy 
disfrutable. Os deseo toda la suerte. 
¡Gracias! llHa sido un absoluto placer! 


nora 


a A 
El referente 


Esta saga de arcades de Capcom nos vol- 


vió locos por su dificultad a finales de 

los 80. NES recibió un port del primero, 
Ghost'n Goblins, y SNES del tercero, Super 
Ghouls'n Ghosts, ambos en las Nintendo 
Classic Mini. Pero es la mítica segunda 
entrega la que inspiró a Chris y Maddi. 


PA 
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Nintendo fue la gran triunfadora. 


Miles de lectores de los medios de Axel Springer España premiaron lo más destacado de 2017. 


a mañana del 21 de febrero se celebró, 

en Telefónica Flagship Store de Madrid, 

la ceremonia de entrega de los Hobby 
Premios 2018, Unos galardones que, año tras 
año, entrega la editorial de nuestra revista. 
Pero no es un jurado quien decide los pre- 
mios... isino vosotros mismos! A través de la 
página web hobbyconsolas.com, miles de 
usuarios emitieron sus votos a diferentes 
categorías del entretenimiento. Acudieron 
los responsables de todas las compañías 


e quedó ap 
editorial 


Todo el mundo pasó por el “photocall”, que no 


momento vacío. En la foto, parte del equipo de 
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videojuegos, y también el cine y la televisión 
estuvieron bien representados. 


Hasta a Mario le ha pasado: haber salido en el 
año de Breath of the Wild ha significado irse 
de cada gala sin el premio a Juego del Año. 

Los españoles no íbamos a ser una excepción, 
y el último Zelda ha barrido a sus rivales 
Y ojo que competían todos los juegos de todas 
las plataformas, Nintendo también ganó 


como mejor compañía del año, premiando 
así lo que ha supuesto Switch para la indus: 
tria, En el sector audiovisual, salieron premia- 
dos los largometrajes Coco y Star Wars: Los 
Últimos Jedi, y Netflix fue premiada como. 
mejor plataforma. El momento emotivo de la 
gala fue el homenaje a Rafael Martínez, direc- 
tor general de Nintendo Ibérica, recientemente 
fallecido y todo un referente de la industria del 
videojuego en España. Estos Hobby Premios 
van por ti, te echaremos de menos, Rafa, 


LOS GANADORES DE NINTENDO 


The Legend of Zelda Breath of the Wild 


Gustavo Viudez, Director de Marketing de Nintendo Ibérica, tuvo que subir 
muchas veces al escenario. Dos de allas "por culpa" de Zelda. La más 
Importante, esta, en la que la aventura se coronó como el mejor juego de 2017, 


Mila Lavin, direc y Entretenimiento, hizo 
entrega del importante la de 2017; ¡Nintendo! Ahora, 
a seguir creando para que el ocurrir lo mismo. 


ZEDA 
e 
The Legend of Zelda Breath of the Wild Metroid Samus Returns 


Por supuesto, The Legend of Zelda también fue elegido como el mejor juego 
de Switch, superando incluso al genial Mario Odyssey. David Martínez, 
redactor jefe de hobbyconsolas.com, le entregó el galardón a Gustavo Vludez. 


Hace tiempo que 305 es, a efectos de competencia real, la 
única portátil del mercado. Su mejor juego, de un año de 
nuevo muy importante, ha sido la genial vuelta de Samus, 


evento sirvió para presumir de resultados, ya que, tanto en 
Se entregaron 22 premios, algunos especiales, como el de Mejor Estudio español pára nto mo en web, Axel Springer lidera la prensa del sector. 
Tequila Works (en la foto su CEO, Raúl Rubio, con Sonia Herranz), a U-Tad, por su apoyo A A 
ala industria española o a Super Hydorah, de Locomalito, como juego español del año. 
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de ensueño 


Hay muchos lugares míticos para los 
amantes de los videojuegos, pero pocos 
lo son tanto como el llamado “La 
Meca para los fans de Nintendo” 

El Bar 84 es uno de los secretos mejor 
guardados, un establecimien- 
to en el que miembros de 
Nintendo (desarrolladores 
y leyendas de la talla de 
Miyamoto) comparten 
bebida en un ambiente 
agradable. Es difícil de 
encontrar, pero escritores 
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Planeta 


Un bar-museo 


de Tofugu han dado con él, y nos per- 
miten disfrutar de una buena ración de 
fotos en las que vemos objetos únicos 
que todos querríamos colgar en nuestra 
pared. También hay cuadros firmados 
por desarrolladores legendarios 
como Shinji Mikami (Resident 
Evil) o Yuji Horii (Dragon 
Quest) que han pasado por 
allí. Eso sí, nos quedamos 
con la miel en los labios, ya 
que la localización del bar 
sigue siendo un misterio.. 


Una recreativa para 
recordar viejos tiempos 


¿A que no eres capaz de vencerme con solo una mone- 
da? Esa frase (o alguna parecida) es de las que más se 
oían en los salones recreativos de hace unos años... y en 
los pocos que quedan en la actualidad. Gracias a Switch, 
y este nuevo "mueble", podremos emular en casa la expe- 
riencia más retro. El Arcade Stand está construido en plás- 
tico y nos permite insertar hasta dos consolas (con sus 
dos Joy-Con cada una) para jugar en modo multijugador 
local, Hay espacio para que la consola se ventile de for- 
ma correcta, además de para pasar el cable de corriente y 
evitar quedarnos sin batería mientras jugamos a dobles a 
juegos como Shovel Knight o el futuro Street Fighter 30th 
Anniversary Collection. Saldrá en mayo a un precio de 
8,964 yenes, unos 70 euros al cambio. ¡Mola mucho! 


XENOBLADE Y SU BSO 
PARA COLECCIONISTAS 


Uno de los grandes juegos que pudimos disfrutar en 
2017 fue Xenoblade Chronicles 2, y sus responsa 
bles han anunciado nuevas ediciones de la BSO quí 
tarán disponibles 
la USB Deluxe Edition, un pack que incluirá un U 
limitado (solo 2.000 unidades) con forma de Cristal 


mayo. La más Interesante es 


Primordial, una caja de diseño, un librito de arte y 
una de las partituras por 18.000 yenes. Algo más 
barata, por Y7,800, es la edición Deluxe, que traerá 
mbiando el USB por un CD. Si no 
quleren extras, tendrán la edición estándar en CD o 
digital por 4.500 yenes, 


lo mismo, perc 


amor 


Nippon Ichi Software es una compa- 
fía que lleva desde 1994 lanzando 
juegos. Recientemente ha empezado 
a apoyar enérgicamente a Nintendo 
Switch con lanzamientos como The 
Longest Five Minutes o la publica- 
ción de The Sexy Brutale en Japón. 
Ahora nos sorprende con el anuncio 
de The Liar Princess and the Blind 
Prince, un juego que cuenta la histo- 
ria de amor entre dos personajes 
muy diferentes, una princesa “men- 
tirosa" y un príncipe ciego (y no de 
forma natural), que deben cooperar 
para superar los obstáculos y puzles 
de cada nivel, La peculiaridad es que 


Los amantes de Animal Crossing pueden 
comprar por 620 yenes (unos 5 euros 

al cambio) cajas en las que conseguir 
objetos tan coloridos como peli 
tazas o platos. Pokémon también tiene 
una nueva línea de objetos del 

hogar que se pueden comprar en 
diferentes tiendas. ¿A que 

estáis deseando tener esas 
Pikazapatillas? 


la princesa, realmente es un temible 
monstruo que tiene el aspecto de un 
lobo negro gigante. El ser en cue 
tión canta de maravilla, y así atrae a 
los despistados... ipara comérselos! 
Un día, sin embargo, el príncipe es el 
que se acerca a los feudos de la cria- 
tura buscando la casa de una bruja 
Solo ella puede devolverle la vista, 

y nosotros tomaremos el rol de la 
princesa para guiar a nuestro nuevo 
“amigo” a través del sombrío bosque, 
Los gráficos en 2D están dibujados 

a mano y tienen la apariencia de un 
cuento infantil (bastante macabro). 
Seguiremos muy atentos al juego. 


Liar Princess and the Blind Prince 


Lanzamiento on Japón: 
Verano 


Hay de todo, desde carre 
locas hasta el regreso de 
da franqui 


iPrecaución, 
amigo conductor! 


El uso estos vehículos en carretera 
está permitido, y es normal ver 
grupos formando caravanas 
pensando que están en Mario 

Kart. Eso sí, después de varios 
accidentes, el Gobierno ha obligado 
a que se pongan el cinturón. 


k 
PO 
UNO AS qc 


PriPara y sus 
“idol” en Switch 


El 20 de marzo llegará PriPara: All 
Idol Perfect Stage, un juego de 
ritmo con modo historia. Cómo 
no, habrá una tienda en la que 
podremos comprar objetos para 
personalizar a las protagonistas. 


Vuelve Zoids 


Tras más de 35 años arrasando, la 
línea de juguetes y anime volverá 
bajo el nombre de Zoids Wild, Se ha 
confirmado que habrá videojuego 
para Switch, y los responsables 
dela franquicia quieren llevarla a 
occidente. iCruzad los dedos! 
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Galería de los lectores 


Tenemos la casa llena de amiibo, iy a veces cobran vida! Enviadnos sus divertidas poses, sus 
fotos artísticas, o simplemente vuestra colección, a ¡Hay premio! 


¡Felicidades! 
¡Te llevas un 
amiibo! 
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Splatoon 2 recibe 
nuevos amiibo: 


Desde su aparición, los amiibo de Splatoon 

han sido de los más vendidos, así que no es de 
extrañar que la familia crezca. Las próximas en 
llegar serán las geniales Marina y Perla. 


amenizan las partidas de Splatoon 2... también en el mundo real, El 31 
de marzo habrá concierto virtual para la gala del Splatoon European Champlonship, 


desbloquearan 
misiones en la 
primera parte, 


es el nuevo 
la colección, sirven diseño de este 

en Splatoon 2 para 
guardar los datos, 


a 


es como se ha 
dado a conocer como el resto, en 


personaje... que $ Splatoon 2 entra y 
estrena peinado. se hace tu amigo. 
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Lo probamos 


TM 


Lo hemos creado, jugado y descubierto. Además hemos 
compartido la experiencia... ¡Y os lo contamos todo! 


a innovación es algo que va de la mano 
de los videojuegos. Pero ya sea por una 
cruceta, un stick analógico, un sensor 
de movimientos, o una consola híbrida, estos 
cambios suelen estar firmados por Nintendo, 
Y ahora lo nuevo es jugar con cartones. Bueno, 
no solo jugar, también crearlo y luego des- 
cubrirlo. Eso es Nintendo Labo. 


Lo hemos hecho mil veces ya: ponemos la con- 
sola en el dock, sacamos los Joy-Con, 
nos quedamos con uno, y damos otro 
a otra persona, Switch ha devuelto 

el protagonismo al factor compartir 

la experiencia, y hablamos del cara a 
cara. Esto, que funciona genial en el 
juego tradicional, es la forma en la que 
se concibe Labo. Por supuesto que 
podrás comprarlo, montarlo y jugar 
solo, pero lo ideal es en familia, y así 
nos ha quedado claro en las jorna- 

das del Labo Workshop. El pasado 8 
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de marzo, en la Escuela Técnica Superior de 
Ingeniería y Diseño Industrial de Madrid, dio 


comienzo el primero de España. Un evento que 


facilitó que familias de todo el país pudieran ir 
a experimentar esta genialidad. A nosotros, por 


supuesto, nos sirvió para enamorarnos más del 
producto. Los padres proponen, los niños man- 
dan, todos innovan... y ese momento mágico 


en el que funciona, vale millones. Porque, si 
bien es cierto que las piezas están prefija- 
das, todo viene en unas planchas de cartón, y 


nos quedó de nuestro 
paso por el Workshop: 
¡Qué detalle! 


somos nosotros los que, paso a paso, hacemos 
cada Toy-Con. ¡Nos sentimos ingenieros! 


Pero la experiencia de Labo no se acaba en 
hacer los Toy-Con "de serie”. Primero, porque 
las opciones de decorarlos a nuestro gusto son 
infinitas, pero sobre todo por una alcantarilla 
mágica que encontraremos al fondo del menú: 
el Taller Toy-Con. Esta parte no es tan senci- 
lla como el resto de la experiencia, ya que se 
trata, en esencia, de programar. Con 
una sencilla interfaz táctil, asociaremos 
acciones a consecuencias, y los resulta- 
dos serán tan divertidos como que una 
pistola haga caer a un Toy-Con al dispa- 
rarle.. ¡solo si de verdad le hemos apun- 
tado bien! Combinar múltiples Joy-Con, y 
configurar las acciones, da para que nos 
lo pasemos en grande creando Toy-Con 
nuevos, Pero antes, repasemos a fondo 
los primeros seis (en dos kits distintos) 
que llegarán a las tiendas. 


Los dos 
primeros kits 


EZ. El Toy-Con, a tu gusto 


“. Una de las ventajas de que los Toy-Con sean de cartón, es que podemos per- 


sonalizarlos a nuestro gusto. El Kit de Personalización es una buena opción, k 
pero podemos decorarlos con lo que queramos. f> W [Ens 


El Kit Variado es el que incluye estos cinco 
Toy-Con: antenauta, caña, casa, moto y pia- 
no. Es ideal para empezar. el 


@No desequilibrar la figura es importante, OLas herramientas de siempre nos si 
de todas formas, podemos compensar la vibr inventar con Labo. El límite está en la imaginación. 


QEI artista que cada uno lleva dentro El Kit Robot trae un solo juego (y cuesta 
en cuanto le das unos colores y un kit de labo 
algo más) pero es el más completo con 
diferencia. Además, inos lo ponemos! e 


ƏLa sensación 


N2307 REVISTA OFICIAL NINTENDO 


(7) 
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/Toy-con($) KIT VARIADO 


DECORAR 


Labo se toma muy en 


E), CREA 


— "Es el más sencillo de todos, 
y aún así impresiona, Hay 
una sola pieza que forma el 

luego está la di 
tena para la par 
talla de Switch. 


A) JUEGA 


E 


QEncajar el Joy-Co1 QEn el modo sumo gana quien tumbe al otro, Se 
parece, El cartón es activa dándole a la campana, y sabe cuándo 


Cada Toy-Con se apoya principalmente en una tecnología de 
Switch. Eso los hace absolutamente exclusivos de la consola, e 
inimaginables en otro sistema. En este caso, la vibración HD saca 
pecho haciendo que movamos a placer una pieza de cartón. 


¡ción del antenauta 
amos bien, podem 
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Estos son tan 

precisos a la hora de detectar 

la posición que todo se 

siente muy auténtico. El hilo 
en pantalla calcará lo q 

hagamos con la caña, 


@Muy detallista, Ese toque de hacernos abrir la caña es 
una pasada que, como todo, ayuda a meternos de lleno, 


Tpz i 
50 


DESCUBRE 


iQue no se te escapel El mando vibra cuando pl 
debemos tirar en el momento justo, y llevarlos arriba, 


En esta ocasión, son los sensores de movimientos los más deter- 
minantes. Un mando sabe perfectamente dónde está la caña, y el 
otro identifica si soltamos o recogemos hilo. La sensación es que 
realmente lo hacemos. Pero la realidad es otra. ¡Impresionante! 


¿Quién cogerá el más grande? Parece un juego sencillo, pero 
hay que tener paciencia, y da para mucho pique entre amigos, 


SLos gráficos 
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LOS PORTALES 


E. CREA 


La estructura grande no es 


LA CRIATURA 


jichejo tar 


do! 

juego superado con éxito 

conseguiremos comida. Luego s 
daremos con la pantalla táctil 


botón. ISe puls 


ap JUEGA 


Los bloques tie 
interruptor. Ader 


TRES POR TRES 


El planteamiento está claro, y se basa en una casa 2D en la que 
interactuamos desde las dos paredes laterales y el suelo. El Joy- 
Con derecho, situado en lo alto de la construcción, se encarga de 
ver qué hacemos. A partir de ahí, a combinar y descubrir. 


Los minijuegos son simples y muy infantiles, pero requieren 
coordinación y lucen blen bonitos, Este e: 


DLos bloques 
hacen aparecer 
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No, esta 


anda sola 
antenauta. Poner el 
Joy-Con aquí sirve 


para... icrear nuestros 
propios circuitos! 


VRT) 


> À 


APOYADO a Ej, Shea 


Está claro que, un Juego así 
‘depende los sensores de 
movimiento, Paro ojo, que 
aau se detecta do diforonto 
forma ta inelinación y al glro 
ol manillar. IMuy realt 


OEI diseño es una pasada, y es de los que más tiempo 
mantuvo enganchados a los niños; iquerían el récord! 


A diferencia del resto, este Toy-Con se siente "muy videojuego". 
Los controles recuerdan a las recreativas de carreras de motos, 
los circuitos tienen diferentes niveles de dificultad... Además, des- 
de el Taller, se puede convertir en mando de antenauta. 


Como en el 
Kart, pode 

derrapar en la 

curva y... iturbo! 
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EL TECLADO 


A pesar de que las teclas son 
de cartón (y de q 
recolocan por su propi 
siente mi 
y podemos inte 


melodías como el 


SONIDOS 


Trae unos cartones de 
serie con los que crear, a 


través del escáner, nuevo: 


cualquier papel! 


QEs muy completo, con su botón de melodías, otro 
para los cambios, ranura 


Elvídeo nos muestra como 
se logra que sueno, y todo 
de nuevo con 


OLas teclas vui el peso, Como 'OTiene un escáner en el que pot 
veis en la foto, por des came: aco! Lo que pongam 


Como en la casa, pero con 13 teclas a reconocer... imás los modi- 
ficadores! ¡Este Joy-Con es impresionante! Por supuesto, no solo 
reconoce qué tecla pulsamos, sino que podemos hacerlas sonar a 
todas la vez si queremos. Lo tocas, lo oyes... y aún no lo crees. 


Toke 0/8 


modificadores fí 


Los acordes son 
posibles. ¡Reconoce 
sala 
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EX CREA 


'Se puede tardar varias ho- 


ras en montarlo, ya que es 
el más completo de todos. 
rlo a diferentes TJER! 
19 hay más que JULI 
o enrollar las cuerdas, 


cuerdas! 
Pilotamos al robot con 

nuestros movimiéntos, Rar 

ra girar (gracias alJoy.Con 

Irgulerdo) nos Inellnamas. 

huela un Ido, Y volamos as 

Arando los brazos, 


| (6) DESCUBRE 


- E PA IM” 85 
@iUn traje plata! Solo hay que cuidar de no poner a los a otro robot. 'OPodremos cambiar el color de nuestro robot a través 
demasiado peso, por lo demás, a crear y... ipuños fuera! s se requiere un Toy-Con por jugador. o laterales... que darán mucho más juego. 


Jugar al robot es lo más parecido a estar dentro de un "mecha" 
que se ha hecho. ¡Mola mucho más que la realidad virtual! Cada 
paso, cada puñetazo, los gestos para volar y transformarnos... 
todo responde bien y nos hace sentir dentro de la máquina. 


VEstirando cada pierna damos pasos por la ciudad y, por supuesto, 
podemos aplastar lo que pille debajo. ¡Cuánta destrucción! 


CBajando 
el visor 
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Switch no para y, además de nuevos y exclusivos juegazos, también 
suma a los mejores personajes clásicos. Donkey Kong estará pronto | 
de vuelta, y también lo harán muchos más héroes de siempre. 


saltos y retos no ces 


in en ningún momento, 


serán en 2D, y contarán con un diseño genial. 


bondades de Switch estarán al servicio de la aventura de Donkey Kong. Modo portátil, posibilidad de jug 
en cooperativo con los Joy-Con, vibración HD, gráficos más nítidos y fluidos... ly muchas sorpresas más! 


jajo el océano también tendremos que demostrar 


que somos unos "monos para todo”. ¡A bucear! 


1 NINTENDO m SWITCH m PLATAFORMAS 1 4 DE MAYO 


F rimero fue Link el que nos hizo sen- 
PE tir su “aliento de lo salvaje”. Después 
i acompañamos a Mario en una odi- 

sea inolvidable. Este mes, Kirby ha teñido de 

rosa a Nintendo Switch con un plataformas 


repleto de amor... y muy pronto, este trío de 
ases se convertirá en un ganador e incon- 
testable póker gracias a la llegada del gran 
Donkey Kong. ¡La consola híbrida no para! 


Antes de lanzarnos de lleno a hablar de la lle- 
gada del simio a Switch debemos dejar clara 
una cosa: Donkey Kong Tropical Freeze será 
una adaptación del juegazo que disfru- 
tamos hace cuatro años en Wii U. Pero 
no os preocupéis, porque la gran calidad que 
atesora el original, unida a las geniales nove- 


dades que incluirá esta versión, harán que 
todo se sienta como “nuevo”. Y eso que gran 
parte del desarrollo y la historia 
permanecerán inalterados: justo 
cuando Donkey Kong celebra 

su cumpleaños, unos mons- 

truos de aspecto vikingo deci- 
den arruinar la fiesta (anda, que 
no tenían otro día). El caso es que, 
tras una serie de infortunios, el 
hogar del simio acaba conge- 
lado y él volando por los 
aires... hasta aterrizar 


DLos invaso! 


mares del norte han &/ 
robado la isla al bueno 
de Donkey Kong. £ 


cinco islas más lejos. Por supuesto, Donkey 
Kong no se queda de brazos cruzados, por lo 
que emprende el camino de vuelta a casa, 
ipero lo hace con la mejor compañía posible! 


Uno de los puntos fuertes de Tropical Freeze 
será que, además de a Donkey, podremos 
manejar a otros tres miembros de su fami- 
lía: Dixie, Cranky y Diddy Kong. Estos intrépi 
dos monos ya estaban en Wii U, pero la ver: 
sión para Switch incorporará a un nuevo 
fichaje estrella: iFunky Kong! Antes de 
hablar de este nuevo crack, vamos a repasar 
las peripecias del equipo Kong original. Como 
en la edición anterior, Donkey Kong y sus 
allegados tendrán que hacer todo lo posible 
para regresar a la isla DK. ¿Y cómo lo harán? 
Pues recorriendo un montón de niveles en 2D 
repletos de peligros, plataformeros a 
más no poder, y una dificultad mar- 
ca de la casa. Además, el recorri- 
) do será muy variado, ya que la 
ambientación de cada isla será dis- 
tinta. Viajaremos a junglas, manglares, 
tierras volcánicas... iy hasta al fondo 
del océano! Nada parará a Donkey 
Kong, quien podrá saltar, bucear, 
recorrer grandes distancias a 
bordo de una vagoneta... iy 
recurrir a sus amigos! A 
menudo, encontraremos 


barriles que, al ser arro- 
jados, liberarán a otro 
miembro de la familia 9 


La lista de juegos anunciados para Switch es 

enorme, y con ellos llegan personajes que nos 

han emocionado en todas las épocas. Hagamos un 
paso a los protagonistas más de 

están por llegar a nuestr: 


A muchos no les sonará, pero 
hace 10 años que un juegazo rompió M 
moldes en DS, The World Ends With. 
You, y lo hizo en un género tan 
definido como el RPG, Gracias à la 
doble pantalla, este título presentó un] 
sistema de control fascinante 

que en Switch evolucionará gracias, 

a la opción de usar los Joy-Con, 

La marchosa odisea de Neku 

pronto llenará de música 

nuestra vida de nuevo. 


volverá a engancharnos gracias, entre 
otras cosas, a músicas y personajes fantásticos. 


Aún estamos emocionados 

de 3DS, y no podemos más que soñar con lo que 
puede llegar a Switch. Lo que es seguro es que ya 
está en desarrollo. Seguiremos informando. 


Esta pantalla es todo que se ha publicado, pero el 
retorno de la saga Primer está cada vez más cerca. 
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MEGA MAN 


¿Echabais de menos al robot 
humanoide más veterano del 

sector? Pues tranquilos, que 

Mega Man llega a Switch. 

icon toda su colección! A 

los dos Legacy Collection y 
se les vá a sumar el GIR 
esperadísimo Maga Man 
11, un derroche de color 
que vestirá el estilo de 
juego más clásico con 
unos graficazos HD. 


El futuro Mega Man 11 recordará a la jugabilidad 
Ñ 'os de NES, 


PIKACHU 


No nos conformamos con el Pokkén Tournament DX, 


iqueremos un RPG de Pokémon en Switch! Pues por 
supuesto, llegará. Confirmado y en camino, Más info ex 
los próximos meses... y que sigan las conjeturas. 


@Tsunekazu Ishihara, el pre e de la Pokémon 
Company, confirmó el desarrolló en el pasado E3. 


NINTENDO N2 


OLos gráficos 
lucirán mejor que 


ra vez alcanzarán 
los 1080p en la TV. 


2 Kong, que nos sorprenderá con sus habili- 
dades: Dixie podrá elevarse en el aire girando 
su cole 


Diddy planeará unos instantes con 
su barril propulsor, y para Cranky Kong rebo- 
tar en zonas con pinchos no será un problema 
gracias a su bastón. Alternar entre las habllid: 
des de los cuatro simios será vital para superar 
la aventura, ¡Sobre todo si queremos llegar al 
100%! Ya que los niveles, que tendrán un dise- 
ño sensacional, estarán abarrotados de zonas 
s y coleccionables, muchos de los cua 
olo se podrán alcanzar aprovechando las 
bondades de un personaje en concreto. Más 
aún si lo hacemos jugando a dobles, ique es lo 
que más nos gusta! 


Switch, eres una monada 
Esta genial fórmula convirtió a Donkey Kong 
Tropical Freeze, no solo en uno de los mejores 
juegos de Wii U, si no en uno de los grandes 
plataformas en 2D de la historia. ¡Y en Switch 
todo se va a potenciar! Para empezar, en la 
nueva versión será más fácil que nunca apro- 
vechar el modo cooperativo para dos juga- 
dores, gracias a la versatilidad que brindan 
los Joy-Con. Por otra parte está la vibración 
HD, que nos hará sentir la jungla como nunca 
antes lo habíamos hecho. Y, por si fuera poco, 
alucinaremos con la nitidez cristalina y la flui- 
dez total que lucirán los gráficos, gracias a la 
potencia de la nueva consola. Además, claro, 


A 
GCada simio contará con unas habilidades 


exclusivas. Aprovecharlas en los momentos 
clave serán para conseguir todo, 


nos permitirá disfrutar de la aventura en cl 
quier parte en su gran pantalla, ¿Se podría 
pedir más? ¡Pues claro! La edición de Switch | 
va a llegar con modo exclusivo protagonizado 


por el genial Funky Kong. 


Surfeando el manglar 

Si hay algo que mole más que un surfista es, 
fista. Nintendo y Retro 
Studios parecen ser muy cons: 


sin duda, un mono s 


cientes de esta verdad irre- 
futable, y van a poner el 
mundo de Tropical Freeze 


'OFunky Kong será el nuevo simio de la familia que se unirá a la 


aventura, Se 


n personaje totalmente exclusivo de Switc 


OA bordo de su tabla, Funky Kong podrá ejecutar los "trucos" más locos, Su gra 


bajo los pies de la tabla de Funky Kong. ¡Po 
algo Switch está en la cresta de la ola de las 
consolas! El caso es que, este simio de aspecto 
chuleta, cumplirá al dedillo con la filosofía sur- 
fera, y nos propondrá una experiencia mucho 
más tranquila y relajada que la que podremos 
vivir con sus familiares. ¡Pura vida, amigos pri- 


todos los niveles sin que se le 

pañuelo ni le den agujetás al dí 
habilidade 
vas, y podrá planear en el aire, € 


guiente, Sus 
rán tan variadas como efecti- 


dobles, rodar de forma ilimitada, bucear con la 
destreza de un bacalao... y hasta protegerse de 
trampas, como las superficies de pincho: 
lizando su tabla. Vamos, que casi nada podrá 


nuevo personaje proporcionará una experien- 
cia idónea a todos aquellos jugadores que 
quieran disfrutar versión de Tropical 
Freeze... pero ret le forma notoria el 
célebre nivel de dificultad de la saga. Una idea 
genial, ¿no os parece? A nosotros, desde luego, 
sí. Ya que acercará el juego a un público más 
amplio, y nos dará un estilo nuevo a los que 
ya disfrutamos del original. Por todo esto no 


tenemos dudas de que, si ya el juego consiguió 
enamorarnos sin remedio en Wii U, la versión 
que se está gestando para Switch promete 
convertirse en un título totalmente indis- 
pensable, no solo de este prometedor 2018, 

si no de la breve (pero intensa) historia de esta 
impresionante consola híbrida. ® 


El mítico 
luchador 

japonés fue de los 
primeros en pisar 
Switch... pero volverá, 
a por mucho más. 
Nada menos que 

12 juegos llegarán 

(a tiendas físicas 

y eShop) en una colección 

imprescindible; Street Fighter h 
30th Anniversary Collection. 


A A 


Además de los juegos vendrá cargado de extras, 
como galerías de imágenes, música y sprites, 


Este año también Yoshi protagonizará su propio juego. 
Aprovechando la potencia de Switch, el título se 
desarrollará en un increíble mundo de cartón en älta 
definición, como si de un dioramá en movimiento se 
tratase, El desarrollo será el habitual de la saga, con 
desplazamiento lateral, mucho lanzamiento de huevo, 
y cantidad de horas de diversión. ¡Qué ganas! 


Dos jugadores podrán compartir la aventura, como. 
es ya tradicional en Switch, iY con solo dos Joy-Con! 
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NINTENDO 


PLATAFORMAS 1-2 JUGADORES 


L: actividades que Mario puede ocultado otros participantes. Cuanto 

realizar en su última aventura son mejor escondamos nuestros globos 

numerosísimas. ¡Pero el héroe siem- (y menos tardemos en encontrar los 

pre quiere más! Por eso, la actuali- del resto), más monedas ganaremos 

zación más reciente de Super Mario y más arriba nos situaremos en el 

Odyssey añade un buen "chute" de ranking online. Puede parecer una 

contenido. ¡Y de forma totalmente idea "simplona", pero os aseguramos 

gratuita! La incorporación más diver- que resulta muy divertida. En especial 

tida es un nuevo modo de juego, comprobar hasta donde son capaces 

Mundoglobo, que está organizado de llegar otros jugadores para escon- 

por el mismísimo Luigi. El hermano der sus globos. ¡Una pasada! Para 

de Mario nos propone ganar completar este modo, la 

unas monedas extra compi- actualización también Pipi 
tiendo contra otros juga- NA incluye tres nuevos esconderios! 
dores de todo el mundo A IVA trajes para Mario: 

a través de internet E caballero medieval, 

¿Cómo? Pues de 4 músico de Nueva Donk 

dos formas: escon- i W y un atuendo playe- 

diendo globos en 0_4 ro inspirado en Super 

cualquiera de sus Ñ Mario Sunshine, Por últi- 

mundos para que mo, dos nuevos filtros 

otros jugadores 4: para el modo foto (luces 

los encuentren... o de neón y moneda) culmi- | 
hallando los que han nan un DLC muy completo. 


a ja 
pero no, Es 
la nueva arm: 
medieval de Mario, 


traje listo! 


Da orqı 
de Nueva Donk 
L ya tiene nuevo 

sit] miembro; Mario. 


Encontrar a Luigi en cada uno de los mundos del juego es el primer paso para acceder al modo 
Mundoglobo. No suele estar demasiado escondido, aunque a veces es un tanto escurridizo, 


n Rocket League no basta con ser el 

más veloz para llegar a la bola, ni el 

más hábil para colarla en la portería 
rival... también hay que tener estilo. El jue- 
go incluye un montón de coleccionables 
y accesorios que desbloquear y, además, 
Psyonix lo acaba de actualizar para darnos 
muchas más posibilidades de personali- 
zación. Gracias a un acuerdo con Warner: 
Bros. Interactive y DC Entertainment, ya 
podemos disfrutar del DC Super Heroes 
DLC Pack. Se trata de una actualización 
que incluye dos Battle-Cars Premium per- 


DFlecha verde 
también pone 
granito de 

en este pack. 
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e 
m 1-8 JUGADORES 


tenecientes a dos de las más icónicas pelí- 
culas de Batman. Así, podremos controlar 
el Batmóvil de las películas de Tim Burton 
y el de la saga del Caballero Oscuro de 
Christopher Nolan, que luce un aspecto 
mucho más amenazador. Además, tendre- 
mos a nuestra disposición pega- 

tinas y otros complementos 

basados en las licencias de 

Aquaman, Cyborg, Linterna 

Verde, Wonder Woman, 

Superman, Batman y Flash. 

¡A ganar como superhéroes! ® 


> 
| Realmente no nos dará 
“un extra de velocidad, 
pero seguro que deja 
boquiabiertos a los rivales. 


@Los nuevos elementos decorativos, como ruedas, 
pegatinas breros dan variedad a nuestro vehículo. 


h 


extra | I fight and I win. Those ace the only 


nese two roles E care about. 
lternativas 


KOEI TECMO ™ ACCIÓN 


N ada menos que tres packs de 
contenido extra avivan estos 
combates multitudinarios. El primero 
está basado en Fire Emblem Fates, 
e incorpora a tres de sus personajes: 
Azura, Niles y Oboro, que cuentan con 
sus propias habilidades y mapas del 


modo historia. El segundo DLC se inspi- 


ra en Fire Emblem Shadow Dragon, 
el título que nos hizo vibrar en DS hace 
10 años. De aquel juego saltan ahora a 
Warriors Navarre, Minerva y Linde, que 
tampoco pierden la opor- 
tunidad de demostrar sus 


1-2 JUGADORES 


habilidades únicas en combate, ni de 
presumir de sus propios escenarios, 
Fire Emblem Awakening es el prota- 
gonista del tercer paquete, que también 
añade a tres personajes: Owain, Tharja 
y Olivia, y otros tantos mapas exclu 
sivos, A todo esto hay que añadir un 
gran número de nuevas armas, trajes 
nuevos y objetos especiales que están 
repartidos en cada uno de los DLC, por 
lo que, si os hacéis con el pase de tem- 
porada (19,99 €), ampliaréis al máximo 
la experiencia de Fire Emblem Warriors 
por un precio realmente bueno. 


¿ña El mercenario de FE Shadow 
3 Dragon vuelve a combatir. Le 


acompañan Minerva y Linde, 


AA 


OAegislash cambia 
entre sus 2iførmas 
en pleno combates 


A 


DiPor fin! ya 
tenemos a Charizard 


y M 


i 


Venusaur! 
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DDragon Ball Super 
sigue sumando más y más 
transform 


D 


NINTENDO m AVENTURA m1JUGADOR 


| pase de Zelda: BOTW, que puede 
somprarsi . DLC 
el primero de ellos nos da acceso al Santuario de 
la Espada, un dif eto que nos insta a sup 
rar 45 zonas llenas de enemigos, empezando 
sin armas ni armaduras, Este pack también aña 
de el modo experto (que aumenta la dure 
aventura pri ), anda del héroe 
ro progreso en el mapa), un teletrar 
diferente ttuendos, Ent 
ara Kolog, que nos facilita la labor a la hora de 


Coliseo de Héroes os 
juego ontrar a estas escurridiz: turas. Por su parte, 


que i incluye en ta última segundo DLC, e el nombre de La balada 
actualización gratulta, s 
de los Elegidos, amplía la historia principal con nue- 
nes. Todas tienen lugar en las 5 que ya 


conoc pero el mapa de Hyrule crece con nue 
vos santuarios e el as, Al 
completar esta nueva historia la Moto 
na Alfa, un e 
sino a toda velo 
terminan ahí, y este 


BANDAI-NAMCO mMLUCHA m1-6 JUG. Le 
para Link 


oku y sus amigos se mueven de cine en Langosta), unos arreos especiales para nuestros 
Switch, y la colman de acción con unos espec- ( o tal arma: el Aniquilador [ 
taculares gráficos que superan incluso la cali- 

dad de las últimas pelis, Los nuevos personajes vistos — * La Moto 

en ellas (La Batalla de los Dioses y La Resurrección p Hyliana Alfa 


de Freezer) aparecen también en este título... que no 
para de crecer con constantes 
actualizaciones. En la eShop 
disponemos nada menos que 
de seis DLC, entre los que ya 
se incluye el flamante "Extra 
Pack": una cantidad de con- 
tenido extra apabu- 
llante, que aglutina 
nada menos que 
17 personajes, 22 D 
misiones secunda- j ( 
rias, tres escenarios... ¡e incluso Yy ' i j 
amplía la historia principal! Su j g”. e 


j 
nueva actualización gratuita, 


además, ha añadido jugo- 
sas novedades (como 
luchar junto a tu maes- 
tro) y un nuevo modo 


de juego. ¡Ni reuniendo — 


Í 


sólo un nuevo 


las 7 bolas habríamos YE es 
deseado tanto! personaje... no 
os asustéis. 
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LOS ELEGIDOS 


Conocer mejor a estos increíbles 
personajes es posible gracias al 
segundo DLC de Zelda: BOTW. 


-Los nuevo -= son geniales. lAlucinad con este 
look inspirado en The Legend of Zelda: Wind Waker! 


El Aniquilador Divino 0 o 


solo golpe.. Ipero también deja a Link casi sin corazones! 


ARMS 


M NINTENDO MLUCHA 1-4 JUGADORES 


DMisango 


ado y luego multiplicar su con 
tenido gratis es algo que solo se le ocurre a Nintendo. 

No hablamos de añadir un parche o poner un extra, ARMS, 

siguiendo la estela de los Splatoon, ha pasado ya de 10 

vos 

por cabeza. Hablamo ango, 

Springtron y la Coyle. No en vano el títu- 

lo va ya por su vi y los cambios no son m 

res. A los clá: le rendimiento (el 

online va impecable), se le suman muchos 

nuevos modos y opciones. El 


juego ya tenía más profundi- * 
dad de.la que aparentaba, 
pero ahora cuenta con 
completas estadísticas, 
repeticiones, galerías, 


y mejoras y 

n los modos clá- 
puntualmente 

se siguen (y seguirán) con- 

vocando Festiluchas inter- 

nacionales, en los que 

es divertidísimo y muy 

competitivo participar, 

¡A por el próx 


REPORTAJE Nuevos contenidos para los éxitos de Switch 


mBETHESDA m ACCIÓN m1-12 JUGADORES 


Biss y Páhic Button han, 
trabajado muy duro para 
actualizar el juego con méjoras 

en todos los frentes, La resolu- 
ción ha aumentado en ciertas 
áreas y el rendimiento ha mejora- 
do para moverse con más soltura 
en zonas muy exigentes. También 
se han mejorado otros aspectos, 
como algunos cierres inesperados, 
Además de cambios técnicos, aho- 
ra tenemos una nueva opción para 
controlar el arma, usando los sen- 
sores de los mandos de Switch 
para apuntar. En modo portátil, 

al mover la consola en el eje verti- 
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cal y horizontalóodemos apuntar 
con los sensores de movimiento: 
Se controla igual que Splatoon 2, y 
esto también es compatible con el 
Mando Pro. Además, se han mejo- 
rado los grupos multijugador 
para que sea más sencillo jugar 
con amigos, Para que veáis has- 

ta qué punto están cuidando los 
detalles, también han actualizado 
el icono del juego en el menú de 
Switch. Ahora, la ilustración coin- 
cide con el diseño de la portada. 
¿Os atrevéis a darle una nueva 
oportunidad a DOOM con el nuevo 
sistema de control? 0 


Los nuevos 
controles son muy 
intáitivos,y nos 
permiten machacar 
demonios de forma 
máslirecta. 


I maravilloso juego 
or Rex y PA di 
año. Su 


rol protagonizado 
á deci 
se de expansión está dividido en ci 
:ontenido. Los dos primer: 
, y nos brindan nueva 
secundarias y beneficiosos objetos 
para la aventura principal. Por su par 
primavera llegará el tercer paquete, qu 
incluirá un nuevo Blade inusual totalmen- 
te exclusivo. Más adelante, en verano, se 
estrenará el modo batalla, que nos enfren- 
tará a enemigos muy poderosos en emocionan- 
tes combates. Como colofón final, y ya en oto- 
ño de 2018, el universo de Xenoblade Chronicles 
2 se expandirá con una nueva historia ori 
Recordad que ninguno de estos DLC se vende pc 
separado, y que el pase de expansión se puede 
adquirir en la eShop por 29,99 €. 0 


Los objetos extra que obtenemos con este DLC incluyen dinero, 
cilindros de buceo. y plezas para mejorar a Poppi la Blade artificial 


Damel 


La nueva historia se estrenará en otoño de este año. Todavía no se 
han desvelado sus detalles, pero estamos deseando conocerlos. 


1 


DMás y más 
armas se 
van sumando. 
al arsenal 


911 mapas se | 
han sumi 


m NINTENDO mSHOOTER m1-8 JUGADORES 


i hay un título que de entre tod 
destaque por sus extras s 
platoon 2. No hay un solo j 


que le pueda hacer sombra en cuanto a 
contenido gratuito, Bueno... ini uan- 
to contenido e» ral! El shoo- 
ter de Nintendo añade armas y esce- 
narios prácticamente cada mes, y 9 
meses después de su salida suma ya 21 

cenarios y... 183 armas distin- 
tas! Una locura que además no 

queda ahí. Entre otros ajus- 

y mejoras, también hemos 

recibido un nuevo modo de juego que 
se añade a los seis que ya tenía: El 
Asalto Almeja. Una nueva modalidad 
en la que recogemos almejas desperdi- 

idas por el 
en la "canasta" del rival. Y hablando de 
canastas, el último escenario qu 


han regalado este mi 

Basket, Y ahora, a por la versión 3,0. 

A finales de abril llegan más de 100 nue- 
artículos, 3 escenarios... iy el rango 

X! También veremos a Mar en el Valle 

Pulpo... y en verano llega un súper DL: 

La Octo Expansión. ¡Qué pasada! 6 


1 ÚLTIMO FIC 
El nuevo juguetito de moda en 


Cromópolis... toda una revolución 
gracias a esos 4 amortiguadores. 


QiKirhy está de vuelta! Y regresa haciendo lo que mejor se le da: protagonizar un plataformas 
clásico de desplazamiento lateral, Viene lleno de posibilidades... iy con grandes dosis amorosas! 


ho a pa 
OS 
one 


(Hay cuatro mundos distintos. Todos lucen genial y lucen una ambientación propia, 
Para movernos entre ellos y acceder a sus fases recorremos unos sencillos mapas. 


Kirby Star Allies 


En portátil o en la televisión, Kirby viene con ganas de diversión. 


Género: Plataformas 
Compañía Nintendo. 
Jugadores 1-4 

Precio 59,99€ 
Idioma Español 
Tamaño 2,8 GB 


Argumento 
Unos corazones de 
energía parecen ser 
la clave para la resu- 
rrección de un señor 
oscuro. Kirby no 

es que se implique 
demasiado, ipero 
nunca se pierde una 
buena aventura! 


i witch se viste de rosa para reci- 
bir a Kirby, uno de los persona- 


jes clásicos de Nintendo que 
todavía no se había estrenado en la 
consola híbrida. No importa el tiempo 
que lleváramos sin verle, ni tampoco 
parece haberle afectado el cambio de 
consola, ¡Esta bola rosada y rechoncha 
sigue tan amorosa como siempre! 


Una bola con recursos 
En su nueva aventura, Kirby mantie- 
ne todos los elementos que le han 
hecho famoso. Como a él más le gus- 
ta, en Star Allies tiene por delante un 
colorido juego de plataformas de 
perspectiva lateral. Vamos, que solo 
podemos movernos hacia los lados 
en la inmensa mayoría de niveles (hay 
alguna sorpresa "tridimensional" que 
no os vamos a desvelar). El argumento 
no tiene gran importancia y la clásica 
lucha contra la oscuridad no es más 
que una excusa para lanzarnos rápida- 
mente al primero de sus cuatro mun- 
dos: Dream Land, Bastan unos pasos 
por estos verdes pastos para compro- 
bar que Kirby no ha perdido faculta- 
des. Con "A", la bola rosa pega un sal- 
to, y si aporreamos el mismo botón, 
pues flota como de costumbre. Para 
aspirar todo lo que se encuentre a su 
paso (otro de los clásicos) solo hay 
que mantener "B", apretarlo de nuevo 


È para lanzar al enemigo u objeto como 


un proyectil, o mover el stick analógico 
hacia abajo para engullir lo que tenga- 
mos en la boca. Aquí se pone de mani- 
fiesto la principal habilidad de Kirby, ya 
que, dependiendo del enemigo absor- 
bido, lo normal será que adquiramos 
alguna de sus habilidades. El número 
de enemigos y su variedad son muy 
elevados, pero, en general, podemos 
clasificarlos en dos grandes grupos: 
los que portan armas (como espadas, 
cuchillos o látigos) y los que poseen 
un efecto concreto (fuego, agua, elec- 
tricidad, etc.). Si nos "zampamos" a 
uno de los primeros, Kirby se quedará 
con su arma, convirtiéndose inmedia- 
tamente en espadachín, cocinero, nin- 
ja... En cambio, tragarse a uno de los 
segundos hará que el poder del ele- 
mento invada a la rosada bola, permi- 
tiéndonos lanzar ataques de fuego, 9 


[DA 
CON LA QUE 
REPY “ASIMILA” 
A SUS ENEMIGOS, 
OTORGA DISTINTAS 
PERSONALIDADES 
A LA BOLA ROSA. 
¡ALGUNAS SON 
GRACIOSÍSIMAS! 


¡Menuda bola! 


Kirby no ha perdido ni un ápice de ver- 
satilidad con el paso de los años. En 
esta aventura, el orondo personaje 
conserva todos los movimientos que 
le han hecho famoso desde su debut. 


saltar y flotar son dos de las habilidades 
clásicas de Kirby. iNo podían faltar! 


SEngullir a los enemigos es muy útil, ya 
que así podemos conseguir sus armas. 


DAtacar a los monstruos es genial. ¡Hay un 
montón de posibilidades diferentes! 
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Novedades 


DLas 
habilidados de 
amistad son 
movimientos 
especiales que se 
activan en ciertos 
momentos, Las 
hay de ataque, 
como una rueda 
que arrasa todo 
asu paso. Otras, 
por ejemplo, nos 
permiten crear * 

un puente con los 
personajes que [ 
llevemos en ese 
momento, 


¡Son mis amigos! 
Además ile su amplio repertorio de 
habilidades clásicas, Kirby ha apren- 
dido un Iálento muy especial: icon- 
vertir a sys enemigos en aliados! 
Gracias a esto, siempre podemos ir 
acompañados de hasta otros tres 
personajes. Si jugamos solos, la pro- 
pia consola se encarga de manejar- 
los, Pero lo más divertido es pasar 
los Joy-Con o el Mando Pro a tres 
colegas y disfrutar de divertidísimas 
partidas cooperativas. Por si fuera 
poco, cada nuevo amigo que hace- 
mos en el juego tiene una habilidad 
diferente. ¡Y podemos combinar un 
gran número de ellas! Mirad como 
funciona este sistema: 


DLanzar un corazón a un enemigo es el 
primer paso. Ya tenemos un nuevo aliado! 


'DHay dos “clases” de amigos; unos portan 
armas y otros un efecto, como hielo o fuego. 


2 hielo, electricidad o viento, Pero, 
E ¿qué pasa si no queremos comernos a 


sar estas clases nos permite crear todos los malos que pillemos? 
espadas ígneas, cuchillos helados.. 


¡Encantado de atraerte! 
Es aquí donde entra en juego la gran 
novedad de Star Alles: el sistema de. — + ¡Coge el 
aliados, En los primeros compases de 
la aventura, Kirby “aprende” que es 
capaz de lanzar corazones (pulsando 
*X"). Está claro que a todos nos gus- 

ta repartir amor, pero, en el caso de 
Kirby, la cosa tiene mucha más miga. 
Si alcanza a uno de los enemigos espe- 
ciales (con arma o efecto), rápida- 
mente este pasa a convertirse en su 
amigo, acompañándonos a todas par- 
tes partir de ese momento. Podemos 
llevar hasta a tres aliados a la vez, así 
como intercambiarlos fácilmente “ena- 


| Se pueden combi- 

¿ nar hasta cuatro 

$ Joy-Con y Mandos 
Pro para organizar 

¿ a nuestro gusto 
las partidas coo- 

$ perativas, ¡Son una 

pasada! 


Sas fusiones se pueden aplicar a todos 
los personajes, incluyendo al propio Kirby. 


iTransfórmate! 


Cocinero, artista, espada- 
chín... iy hasta bola-araña! 
Kirby puede asimilar un gran 
número de personalidades. 


mejor es pasar mandos a nuestros 
amigos para disfrutar de increíbles par- 
tidas de hasta cuatro jugadores. ¡Son 
divertidísimas! Nuestros compañeros 
se mueven genial en manos de la con- 
sola, pero está claro que la experiencia 
está pensada para disfrutarla en com- 
pañía. La forma más sencilla es hacerlo 
es junto a un amigo, para lo que (como 
de costumbre) basta con separar los 
Joy-Con. Es así, acompañados, como 
más destaca la opción estrella del 
sistema de aliados: la fusión de habi- 
lidades. Sus posibilidades son enor- 
mes, y dan pie a todo tipo de puzles y 


A JUGAR CON TRES AMIGOS PESAN 


'DLas “mezclas” son tan numerosas como. 
sorprendentes, ¡Prueba todas las opciones! 
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; MEJOR MANERA DE DISFRUTAR | 
: DE LA NUEVA AVENTURA DE 
: KIRBY. ¡RISAS ASEGURADAS! 


morando” a otro enemigo distinto. Si 
jugamos en solitario, nuestro equipo 
es controlado por la consola, pero lo 


¡A cooperar! 


Usar bien las combinaciones de 
habilidades es vital, Por un lado 
nos permiten acabar con los 
enemigos de forma más eficaz. 
Por el otro, muchas fusiones 
son indispensables para supe- 
rar algunos puzles que Kirby 
encuentra en su aventura. No os 
preocupéis, que son muy senci- 
llos, pero todos tienen un diseño 
de lo más original. Aquí os mos- 
tramos dos de las situaciones 
que tenemos que superar: 


situaciones que nos obligan a experi- 
mentar con todo lo que se nos ocurra. 


La fusión hace la fuerza 
Los aliados que poseen un efecto pue- 
den transferir su poder a las armas 
del resto de miembros del grupo, 
incluido el propio Kirby. Por ejemplo, 
imaginad que llevamos a Kirby equi- 
pado con una espada, y que nuestro 
grupo lo completan un Chilly (hielo), 
un Sir Kibble (cuchillo) y un Burning 
Leo (fuego). Si pulsamos arriba en el 
mando, Kirby y Sir Kibble convierten 
sus armas en devastadoras herramien- 
tas ígneas o heladas. Esto resulta muy 
útil para acabar fácilmente con algu- 
nos enemigos del elemento contrario 
(fuego gana a hielo... etc.), pero tam- 
bién para solucionar algunos sencillos 
puzles que encontramos. Congelar una 
cascada, barrer el suelo con el poder 
del viento, encender una mecha para 


Kirby Star Allies © 


HABILIDAD 
Proporciona 
poderes o 
movimientos 
exclusivos. 
Usarlos en 
el momento 
adecuado 
desbloquea 
caminos o 
secretos. 


ir hielo con armas de fuego es la mejor manera de Desviar el ci 
despejar el camino en las zonas cerradas por bloques helados. 


provocar una explosión... La variedad 
ituaciones es alta, pero aún mucho 
más el número de fusiones por descu- 
brir. Algunas de ellas son desternillan- 
tes, como la que nos convierte en una 
congelada piedra de "curling". iNo os la 
perdáis! Alternar entre todas las opcio- 
nes posibles es la clave para superar 
los cuatro mundos, a cuyas fases acce- 
demos a través de un mapa clásico, 
muy al estilo Super Mario, Todos los 
niveles tienen una extensión un tanto 
breve, pero están repletos de secretos 
y coleccionables, por lo que son muy 
rejugables... aunque nunca supongan 
un verdadero reto. Las zonas de saltos 
son muy sencillas de superar (después 
de todo, Kirby puede flotar de forma ili- 
mitada), y en los puzles, además de ser 
muy evidentes, siempre tenemos cerca 
a los enemigos clave para descifrarlos. 
Por su parte, los combates siguen la 
misma línea, incluidos los jefes, 9 


COMBINAR A Modos Juntos! En algunas zonas los cuatro 


aporta efectos personajes tienen que actuar a la vez. 
extra al arma 
ue lleve 
irby. Por eso, 
siempre hay 
que fijarse en 
el grupo de 
allados que 
llevamos. 


Solo hay que 
nomento. 


r orro de una cascada con una sombrilla impide 
que se apague la mecha de un cañón que hay que prender. 


> 


Este ser tan adorable 
lleva más de 25 

años haciéndonos 
disfrutar, No nos 
digáis que no es una 
monada. 
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4 
i i s D 


Vivian 


O Los objetos son variados. La comida nos llena la barra de salud, hay potenciadores de 
invencibilidad y también elementos coleccionables, Siempre hay algo por descubrir 


La variedad de e ? 9 que son siempre muy sencillos de 
monstruos es derrotar. En este sentido, y sobre todo 
considerable. f 


d después del épico enfrentamiento 
contra el enemigo final, nos queda la 
sensación de que un mayor nivel de 
dificultad hubiera explotado más el sis- 
tema de fusión. Algo que, en cambio, sí 
hacen fantásticamente las 
habilidades de amistad, 
que convierten a nues- 
tro grupo en puente o 
rueda "viva" en puntua- 
les y épicos momentos. 


Cada uno de ellos 
tiene un aspecto y 
unas habilidades 
diferentes. 


Aún ha 
Esta frase, que leemos varias 
veces durante el juego, es un 
claro indicativo de la estructura 
de Star Allies. Es posible supe- 
rar la aventura en poco más de 
seis horas, pero, en este tiempo, 
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>= 


O Los jefes finales no revisten mucha dificultad (el juego es muy fácil en general). Algunos 
son nuevos personajes y, otros, viejos conocidos de otros títulos protagonizados por Kirby, 


ni por asomo destaparemos su tota- 
lidad. Muchas fases ocultan interrup- 
tores que desbloquean niveles extra, 
hay muchísimas piezas de puzles (que 
descubren ilustraciones) por encontrar, 
podemos conseguir aliados legenda- 
rios.. Hay mucho, mucho por hacer 
en Kirby Star Allies. Pero todavía hay 
más: desde el principio tenemos des- 
bloqueados dos divertidos minijuegos, 
pensados para jugar a cuatro, y que 
nos proponen agitar los Joy-Con para 
batear un meteorito o cortar el tron- 
co de un árbol. ¿Queréis más? ¡Pues 
lo hay! Pero antes hay que completar 
el juego para desbloquear dos modos 
extra más: una suerte de contrarreloj 
con normas propias y una “arena” con- 
tra los jefes finales del juego. La guinda 
a este festín la pone un apartado gráfi- 
so "al diámetro” de la bola rosa: esce- 


= Rog Atacar 


io, tenemos dos sencillos 
Juegos competitivos que nos invi- 
tan a mover los Joy-Con. En uno debe- 
mos batear un meteorito más lejos 
que nuestros amigos, y el otro es un 
concurso de talar árboles. Al terminar 
el juego, se desbloquean dos modos 
extra: un divertido contrarreloj y un 
reto contra los jefes finales, 


Los gráficos son puro amor. El aspecto de los enemigos es más entrañable que amenazante, y las fases deslumbran por su 
alegre colorido, Además, todo se mueve con una fluldez absoluta, tanto en la televisión como en la pantalla portátil 


NUNCA 1 A LUCIDO TAN BIEN. | : 
EL COLORIDO DE SU MUNDO Y LA FLUIDEZ VP DUB CINES 


CON LA QUE SE MUEVE TODO ES GENIAL. Oax Our pa 


J de aliados. tad es muy 
f Más "amorosos" imposible. ¡Este — Las partidasa. baja, tanto en los 
J d lortá Kirby sabe cómo conquistarnos! 4 jugadores, puzles como en 
narios repletos de colorido, personajes i Bamociaamor los combates 
A r Pe J Y DDiversión kkk- por todas partes. _ iHay poco reto! 
y situaciones que nos arrancan más de ' r Atala : 
una carcajada, una banda sonora genial. sien ña ramas EA 
él . 'uelve el Ki jue 
y todo moviéndose a una velocidad de DSonido dr Mino irby q 
vértigo, tanto en la TV como en el modo No hay oces aunque los efeetos navara KEBY os 
portátil. Nunca antes el universo de Kirby puro amor Saltos, puzles yel 
: ió Seniat sistema de fusión for 
habfa lucido de forma tan vibrante. Y eso ƏDuración okk 


man un gran equipo, en especial 
jugando en compañía. Eso sí, 
contad con que es muy fácil. 


Si queremos descubrir todos sus 


solo ha sido posible gracias a las posibi- secretos hay juego para rato. 


lidades de Switch. Uná consola que, una 
vez más, demuestra ser el mejor lugar 
posible para que los personajes clásicos 
de Nintendo se reinventen. Vale que qui- 
zás Kirby no lo ha hecho de forma tan 
clara como Link o Mario, pero el resulta- 
do es un juego “redondo”. 
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ásicos de 16 bits, 
ero. con un píxel 
más refinado, 
racias AA 
cnica co! 
Ñ Hi-Bit. 


Descargas Switch 


ras casi nueve años de desarrollo, 
el pequeño estudio D-pad logró 
lanzar Owlboy, su carta de amor 
alos juegos de plataformas de consolas 
de 16 bits, como SNES. Ahora llega a 


Género Aventura 
Compañía D-Pad 


Jugadores 1 
Precio 22,99 € Switch dispuesto a dibujarnos una son- 
Idioma Español risa gracias a su potente mensaje, 


Tamaño 243,27 MB 


suenta conmigo! 

Otus es uno de los últimos búhos, una 
especie casi extinta que se debe a la 
protección de los humanos. Ante las 
amenazas, los búhos dan lo mejor de 
sí, y Otus tiene la suerte de estar muy 
bien acompañado. Los controles son 
muy sencillos: podemos volar, agarrar 
con nuestras patas y girar sobre noso- 
tros mismos para dejar aturdidos a los 
enemigos. ¿Y cómo atacamos? Pues 
gracias a los tres amigos que Otus hará 
durante la aventura. Los nuevos compa- 
ñeros son los que disparan (a lo Metal 
Slug), y cada uno lo hace de forma dife- 
rente. Hay ocasiones, sobre todo en las 
batallas contra jefes y diferentes criatu- 
ras a la vez, que tenemos que alternar 
el poder de nuestros compañeros, algo 
que se realiza pulsando solo un botón. 


nto 
El pequeño Otus es 
un niño-búho... al 
que parece que todo 
le sale mal. Un buen 
día, para colmo, 
unos temibles 
piratas atacan su 
aldea, por lo que, 
Junto a sus amigos, 
se ve metido en la 
aventura de su vida. 
¡Vamos a ayudarle! 


(3 REVISTA OFICIAL NINTENDO N° 307 


Conquista el cielo con tus amigos. 


Esta accesibilidad se traslada al sistema 
de agarre: tenemos un poder que nos 
permite invocar a nuestro amigo cuan- 
do queramos, aunque nosotros haya- 
mos avanzado mucho. Así, no tenemos 
que ir a buscarlo si nos lo hemos dejado 
atrás, dándole un gran ritmo a la aven- 
tura. La exploración, el sigilo, el comba- 
te, los puzles y los momentos dramá- 
ticos están tan bien medidos que 
avanzar en Owlboy es de lo 
más estimulante. Además, 
es una todo una oda a la 
amistad, un ejemplo de 
que podemos supe- 

rar las adversidades 

si nos mantenemos 
unidos, y eso es muy 


El antihéroe 
Estamos acostumbrados a que 
los personajes de videojuegos 
nos aplaudan como el héroe 
que somos. Sin embargo, a 
Otus siempre le echan la cul- 
pa cuando algo sale mal. Esto 
hace que tengamos más ganas 
de demostrar nuestra valía. 


DHay fases de sigilo que dan variedad a la aventura y ayudan a que el juego mantenga el 
ritmo, Son sencillas y es mejor que no nos vean.. lo se lanzarán como locos a por nosotros! 


Adáptate 
al entorno 

El repertorio ofensivo 
depende del amigo. 
que tengamos a 
cuestas, Debemos ir 
cambiando de aliado 
para encontrar el 
ataque que mejor se 
adapte a la situación. 


VALE LA 
SADAS 


bonito. Tanto como el apar- 
tado audiovisual, que es 
una maravilla, Los gráficos 
están muy cuidados, hay gran 
variedad de entornos y las 
animaciones son fantásticas, 
tanto en la televisión como en 
la pantalla de Switch. Además, la 
banda sonora mantiene el nivel 
con temas que recuerdan a 
Zelda o Final Fantasy, y otras 
melodías “chip-tune” que 
redondean una genial estética 
retro. No hay voces, pero el juego llega 
con textos en castellano. Y, por cierto, 


llegará a las tiendas en una edición en 
formato físico el 29 de mayo. 


D-Pad Studio ha conseguido coger ele- 
mentos de diferentes juegos y unir- 

los con el pegamento... de la amistad. 
Aunque no profundiza en las mecáni- 
cas de sus juegos de referencia (como 
Metroid), consigue sorprender gra- 
cias a un potente mensaje. Hay muy 
buenos homenajes a juegos de 16 bit, 
pero Owiboy destaca, y hasta nos deja 
sin palabras en algunos momentos. Y 
eso es algo muy difícil. 


DGrandes enemigos nos esperan al final de cada fase. La dificultad es más alta que 
en el resto del juego y nos obligan a cambiar constantemente de compañero para vencer 


La exploración 

La misión nos permite explorar zonas 
muy diferentes entre sí, desde tem- 
plos místicos hasta paisajes de ensue- 
ño... ly un barco pirata! En el camino 
encontramos objetos de los búhos 
que nos cuentan más sobre el pasado 
de la especie, Además hay cofres, que 
nos permiten comprar potenciadores 
de salud... y curiosidades inútiles. 


Las plantas, además de restaurar salud, 
la aumentan por tiempo limitado. ¡Sabrosas! 


Puntuaciones 


Gráficos 


Elsonidoy Algo cor- 
kkk el apartado to. No hay 
Gráficos pixelados, peroconun visuales fantás- mucho que 
mimo y definición fantásticos. tico.Su historia hacer cuando te 
a i y os valores que lo pasas, Es más 
DDiversión kæk transmite. bien facilón. 


Una aventura simpática con 
mecánicas que enganchan, 


ƏSonido 


Melodias exquisitas que se que- 
dan grabadas en la cabeza. 


ƏDuración 


Unas ocho horas que se pasan 
“volando”, ya que atrapa bien. 


Menos que... 


Divertido y precioso... 
en todos los sentidos 
Los 5 miembros de D-Pad Studio 
han creado un juego que, si bien 
no rompe moldes a nivel jugable, 
es divertido y tremendamente 
hermoso, tanto por sus valores, 
como por su apartado artístico. 


kkk 


dk 


Y más que... 


Steamorld Dig 2 


N2307 REVISTA OFICIAL NINTENDO 


neos la máscara, porque este 
shooter ya ha dado el gran gol- 
pe Switch. Y lo ha hecho mante- 
niendo intacta su propuesta, o lo que es 
lo mismo, convirtiéndonos en expertos 
ladrones de una banda organizada, 


> Shooter 
> Starbreeze 


Compa 
Jugadores 1-4 
Precio 49,99 € 
Idioma Español 
Tamaño 10,507 GB 


El principal atractivo de PayDay 2 es 
que todas sus misiones están pensadas 
para jugar junto a tres amigos, Podemos 
hacerlo a través de internet o en modo 
local, conectando hasta cuatro 
consolas a la vez. En caso de que que- 
ramos jugar en solitario, los miembros 
de nuestra banda son controlados por 
la CPU, aunque pierde bastante gracia. 
Sea como sea, tenemos por delante un 
gran número de golpes, divididos en 
varios niveles de dificultad, y que pode- 
mos elegir desde un “mapa criminal". 
Los objetivos son siempre muy varia- 
dos, y los encargos van desde robar un 
concesionario de coches a infiltrarnos 
en una galería de arte para “tomar pres- 
tadas" valiosas obras de arte. Para llegar 
hasta los objetivos hay que realizar todo 
tipo de acciones, como forzar puertas 


La versión para 
Switch incluye un 
personaje exclusivo: 
Joy. Cuenta con su 
propia máscara, 
pero su comporta 
miento es idéntico al 
del resto del plantel 
de criminales 
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Una banda de ladrones chapada a la antigua. 


lió a la venta 
013. En Swil i E 
en Zcluye las 5 ] p 
actualizaciones 2 [ES E 
lanzadas hasta 
2017. 


o cajas fuertes, "hackear" ordenadores 
y, por supuesto, eludir las cámaras de 
Seguridad y a los servicios de vigilancia. 
Aunque eso no siempre resulta posible. 
Las alarmas saltan si somos descu: 
biertos, lo que se traduce en que los 
vigilantes comienzan a dispararnos 
y piden refuerzos policiales. Cuando 
esto sucede, no nos queda otra 

que lianos a tiros con todo lo que 
se mueve, algo para lo que con- 
tamos con un amplio arsenal. En 
estos momentos el ritmo 
del juego cambia drásti- 
camente, y pasa de ser un 
título estratégico, centrado 


Colabora y roba 


Si jugamos con amigos, lo mejor 
es coordinarse para que cada uno 
realice una tarea distinta, Así, uno 
puede encargarse de las cámaras 
de seguridad, otro de forzar la 

cala fuerte, otro de noqueara los 
guardias de seguridad... Nunca 

hemos robado nada, ipero parece un 
golpe totalmente real! 


ERMENE ONE 
© MOSTRAR LEIDA 


[Brando 


Ju i d A i 
TA sormensa wous sucios Co VOLVER E y O ca 


DEste mapa da aco 
empezar con las fá 


so a las misiones. Se pueden realizar en cualquier orden, pero es mejor DLos tiroteos deben ser nuestro último recurso, ya que el número de enemigos es 
les para conseguir dinero y mejorar nuestro equiparniento, siempre muy alto y, a veces, ténemos un tiempo para huir tras ser descubiertos. 


EN MODO OBSERVADOR - PON Misiones variadas 

a 3 En la gran mayoría de misiones tene- 

mos que robar algo. Sin embargo, los 
> objetivos, escenarios y circunstancias 
que rodean a cada golpe son distintas. 

FORZAR Esto da pie a que el juego no se haga 

d E] repetitivo y a que tengamos que bus- 
AER: car soluciones alternativas constante- 


jundi mente. ¡La vida de los criminales nun- 
f ca es un camino de rosas! 


CREAR UN; 
DISTRACCIÓN 


Ladrones 
con recursos 


Cumplir el objetivo 
de un robo no es 
fácil. Casi siempre 
hay varias formas 
de hacerlo, pero en 
todas debemos usar 
muchas habilidades. 


Robar una joyería es un clásico que no 
podía faltar, ¿Cómo evitamos las alarmas? 


Ə Puntuaciones 


DGráficos ** (E) Aracos con (E Aspecto 


O huchas desfasado. 
Cumplen, pero los modelados posibilidades, Ausencia de 
4 N . s y son simples y hay "tirones". Sus opcionesde chat de voz. La 
en la infiltración, a un auténtico festi- mismo. Además, se mota que eljuego e Diversión ae peso IA nemiga es 
vo focal, reducida, 
val de disparos. Si conseguimos salir tiene ya unos añitos y algunos elemen- peda PE del > 
airosos (o cumplir la misión sin ser tos están desfasados. En especialla JA disfruta mucho. Solo, menos, MALES i 


detectados), recibimos una deter- delos enemigos, flojita, y los gráficos, = DSonido da Un buen shooter, pero 


llega algo anticuado. 
i Melodías electrónicas mu, z 
minada cantidad de dinero que que presentan unos modelados muy Melodias electrónicas may A 


podemos invertir en nuevas armas, sencillos y sufren de algunos "tirones". mola, sobre todo jugando con 
equipamiento o máscaras. Pero estos errores no arruinan la expe- Duración Ak ¿maes coo le peca la falta de 
i Hay un montón de misiones.y se hayan pulido cosas como la JA 
i riencia, y PayDay 2 es capaz de ofrecer muchas son muy exigentes. enemiga o su apartado gráfico. 
lpes “de los de antes’ buenos momentos, especialmente AS 
Esta propuesta, muy pensada para jugando en compañía. En muchas ER Mricl 
disfrutar online, pierde fuerza en misiones nos sentimos como auténti- a i 
Switch debido a la ausencia de un cos ladrones expertos, y disfrutarlo en 
chat de voz. Es posible comunicar- modo portátil es una gozada. Si tenéis 
se a través de un sencillo sistemade ganas de un shooter largo e intenso, 
comandos en pantalla, pero no es lo seguro que os va a dar mucho juego. $ 
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S 
Descargas Switch 


Precio 19,99 € 
Tamaño 4,17 GB 


Los Silentes, unos 
malvados seres, 
están capturando a 
todos los animales 
de un bosque. Fe, 
una pequeña e inde- 
fensa criatura, debe 
recorrer cada rincón 
de su hábitat para 
ayudar a restaurar la 
normalidad. 


El juego. 


mostrado 
Switch. 


aún no había / 


se anunció 


En busca de la sintonía perdida. Á 


A Originals es un programa de 
Electronic Arts para producir 
juegos de pequeños estudios 

de desarrollo. Fe es el primer fruto en 

Switch de esta iniciativa. Sus creadores, 

los suecos de Zoinkl, no han dudado a 

la hora de trasladar todo el fascinante 

mundo del juego a la consola híbrido. 


Fe, una pequeña criatura alada semejan- 
te a un zorro, es el protagonista de esta 
aventura. Su aspecto es indefenso, casi 
parece un cachorro, pero está a punto 
de descubrir algo terrible. Unos extrá- 
ños seres de aspecto humanoide, llama- 
dos Silentes, están capturando al resto 
de especies que comparten su hábitat. 
Como no podía ser de otra manera, 
nuestro objetivo en el juego es descubrir 
qué está pasando. El camino para lograr- 
lo es explorar libremente un amplio 
bosque que está repleto de objetos 
coleccionables que hallar y de retos que 
superar. Todo está pensado para sacar 
máximo partido a las habilidades de Fe, 
quien puede saltar, trepar planear, ocul- 
tarse de sus enemigos.. Tanta agilidad 
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es muy útil, pero no resulta Á 
suficiente, por lo que toca 
pedir ayuda al resto de seres 
que moran en la espesura. 
Hacerlo no es tan fácil, ipri- 
mero debemos aprender 

el idioma de cada uno de 
ellos! Casi siempre lo con- 
seguimos al ayudar al “rey” 

de una especie en concreto, 

o lo que es lo mismo, tras 
superar un montón de peli- 
gros en forma de saltos, 
sencillos puzles o zonas de 
sigilo. Al asimilar un lenguaje 
ya podemos interactuar con los 
miembros de esa especie, lo que 
nos abre nuevas vías de explora- 


] Un mundo mágico 
El estilo visual de Fe es úni- 
co en su especie. La delicada 
gama de tonalidades, el buen 
uso de la iluminación y las ori- 
ginales criaturas que nos pre- 
senta, consiguen trasladarnos 
a un bosque tan onírico, como 
vivo al mismo tiempo. 


l jita, aunque el juego 
siguiente objetivo en un mapa, También podemos llamar a un pájaro para que 


sestro OLas hi 
nos guíe, 


mpre nos marca 


Fe no puede 
defenderse por 
sí mismo de sus 
enemigos. Por eso, 
siempre tenemos que 
buscar ayuda en otros 
animales o evitar ser 
detectados, 


ción. Esto se debe a que cada 

ser despliega su habilidad más 
característica, Por ejemplo, las 

aves nos trasladan de forma auto- 

mática a lugares elevados, hay 

grandes “ciervos” que nos permiten 
cabalgar sobre su lomo... 


Unidos por la causa 

Este desarrollo, en el que la cooperación 
es vital, destaca por su original propues- 
ta y por la libertad de exploración que 
propone, Sin embargo, ciertas mecá- 
nicas se repiten en exceso y la dificul- 
tad en general es muy baja, excepto en 


m 


EL MISTERIO 
que rodea a 
los Silentes 
es clave ¿Qué 
clase de ser se 
ocultará bajo 
la escafandra? 


zonas de saltos puntuales que se com- 
plican... por pequeñas imprecisiones en 
el control. Aún así, las 7 horas aproxi- 
madas que dura la aventura se pasan en 
un suspiro. Y a ello contribuye un pre- 
cioso apartado artístico, que combina 
de manera magistral 
malistas con una preciosa paleta 

de colores. Un verdadero espectáculo 
visual que, como guinda, está acom- 
pañado por unas cuidadas melodías y 
efectos ambientales, Vale que el viaje de 
Fe no es perfecto, pero solo el hecho de 
adentrarse en su mágico universo hace 
que merezca la pena emprenderlo. ® 


lo alto de los 


fe aumentan al recoger cristales, La criatura puede saltar, trepar a 
oles, o planear con sus alas para recorrer grandes distancias, 


pp _ RS 
Trinos de amistad 


Al pulsar “R”, Fe emite un lastimoso 
canto que le sirve para comunicarse 
con otros animales, Para entendernos 
con ellos no solo debemos aprender su 
idioma, sino también "sintonizar" con 
cada uno, y eso lo hacemos inclinan- 
do el mando hasta hallar la frecuencia 
correcta. Al lograrlo, la criatura nos 
acompaña desinteresadamente. 


EL SIGILO 
es a menudo 
nuestra mejor 
estrategia, 

y el entorno, 
nos ayuda, Fe 
no puede ser 
detectado por 
los Silentes 
entre la hierba 
alta, así que ya 
sabéis. 


£ ni tiene una 
habilidad única que nos ayuda a avanzar. 


Ə Puntuaciones 
[Valoraciones n 


A ) plano TT 
Gráficos x irsiy Ofan” 
El diseño artístico es precioso, | sonoro Laie Pequeños fallos 


pero hay algunos "tirones". racción con el de control en las 
resto de anima- zonas de saltos 


les del bosque. — más exigentes, 


Mucho más que 
un plataformas. 
Fe es un canto a la vida, a la 


Diversión kh 


Sus mecánicas son muy origi- 


preciosos, Eso sí no tiene voces, — fe gs un canto aya vida ala 
ió cies, y se interpreta a través de 
A Duración lo una preciosa aventura que mez- 


cla saltos, exploraci 
singulares mecánica 


'80 
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y unas 


queremos encontrarlo todo, 


Kirby Star Aies 


Le 
124 HIT STREAK: 
e 


Género Beat'em up 
Comp. Fully Ilustrated 
2 


Precio 16,99 € 
Idioma Inglés 
Tamaño 2,67 GB 


Elejército romano 
ha tomado el sur de 
Britania y marcha 
a por el resto de la 


isla, Sin embargo, 
los tres hermanos 
guardianes del nor 
te, Caradoc, Brennus 
y Guinevere, han 
nido a las tribus. 
¿Listos para la guerra 
contra la 9% legión? 


La furia del norte invade Switch. 


a casa favorita de los Indies, 
L Nintendo Switch, acoge con glo 

ria a estos vikingos que, a golpe 
de furia y espada, tendrán que defender 
Britania de la invasión del ejercito roma- 
no, Un juegazo, a lo "yo contra el barrio", 
que respeta la fórmula más clásica del 
género y la viste de un genial HD, con 
gráficos de dibujos animados. 


Aunque por su colorido y diseño de 
personajes puedan parecer dibujos 

para niños, su PEGI 18 no es ninguna 
errata... ies un juego violento a más 
no poder! Los desarrolladores se han 
preocupado de documentarse muchi- 
simo y han tratado de ser muy fieles a 
la historia real. Así puestos, hay mucha 
sangre y hasta cortamos brazos y cabe- 
zas, Otra época perfectamente refle- 
jada es la de los arcades multijugador, 

y es que este “beat'em up” de la vieja 
escuela es un homenaje a los gran- 
des del género como Golden Axe 

o Cadillacs & Dinosaurs, que mantiene 
intactas las bases de su esencia: jefes 
finales en cada nivel, ranking de puntua- 
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ciones (con firma de tres 
letras, por supuesto), y 
una acción simple, directa dy 
y efectiva, Conserva tam 
bién la selección de perso- 
najes (con el fuerte, el rápido 
y el equilibrado), e incluso el 
típico poder especial de dos 
botones que nos resta algo 
de salud. Pero Wulverblade 
va mucho más allá, y nos 
ofrece una profundidad 
rara vez vista en títulos de 
este corte. El botón que quema- 
mos es sin duda el del ataque básico, 
pero estos vikingos nos brindan nada 
menos que 7 botones de acción: pode- 
mos correr, llamar a los lobos, cubrimos, 


Equipo Vikingo 

Ya sea con dos Joy-Con o con 
Mando-Pro, podemos decidir 
si jugar solos o en un perfecto 
cooperativo para 2. ¡Incluso en 
mitad de una campaña! Así, si 
tienes visita, no tiene que que- 
darse mirando porque quieras 
seguir tu avance en la historia. 


DLa barra de furia se carga a medida que elin 


saltar, usar armas pesadas, o activar un 
brutal modo “Berserker” con el que la 
matanza está asegurada 


Además, estamos ante un juego real- 
mente largo para el género, en el que 
recorremos un extenso mapeado, que 
encima está lleno de zonas secretas, 
con tesoros y enemigos ocultos 
¡Más enemigos! Ojo que se trata de un 
título realmente duro, en el que hay que 
sudar la gota gorda para ser capaces de 
llegar siquiera lejos en su modo Arcade: 
tres vidas y tres continues. ¡Vaya clási- 


namos enemigos, 
volvemos invulnerables, super rápidos, y recuperamos vida derramando sangre enemiga. 


Una vez desatada, nos 


yA DISTANCIA! 


ques 
ee as aS partes 


Los enemigos son 
realmente astutos, y 
eso complica mucho 
las cosas. Siempre nos 
atacan por separado 
para cogernos por 
espalda, e incluso, si 
pueden, a distancia. 


DCráficos kkk 


Personajes muy detallados. La 
animación en batalla es genial 


ƏDiversión Xokk 


Al estilo de las recreativas clási 
cas: acción directa y adictiv 


DSonido dokk 
La banda sonora es genial, y el 
doblaje pone los pelos de punta. 


Duración — Axxk 
Al menos 6 horas (top del géne: 
10) más el reto del modo Arcade, 


col Por suerte, también dispone de un 
modo campaña para los mortales en el 
que podemos guardar el avance y con- 
tinuar sin límites (ni monedas) hasta ser 
capaces de llegar al final, Si sigue pare- 
ciendo digno de Odín, no pasa nada, ya 
que otro jugador podrá unirse en cual- 
quier momento. Por último está el modo 
Arena, donde nos picamos a ver quién 
aguanta más oleadas de enemigos, Lo 
que nos hemos quedado es sin online o 
extras que lo hagan más rejugable, pero 
sin duda es un título que no debería 
faltar en cualquier “nindie-teca”, sobre 
todo, para los amantes del género. 


Menos que... 


Y más que. 


Double Dragon 


Estos dos morlacos nos lo ponen crudo. 
¡Segulmos el patrón de uno y nos pega el otro! 


DEI ataque especial, que se hace pulsando ataque+salto, abarca gran cantidad de 
terreno a nuestro alrededor, pèro también resta salud... como no podía ser de otra manera. 


Solo para guerreros 

Si de por sí el juego ya goza de una 

F — dificultad que nos hace desear la lle- 

i gada del checkpoint como locos, sus 
jefes finales ya ponen la guinda, Cada 
uno tiene su patrón de ataque (que 
nos cuesta varias vidas averiguar) 
pero, aun con eso, la victoria sigue sin 
estar asegurada, ya que cada golpe de 
estos bestias nos deja casi secos. 


E> Puntuaciones 


Animación Textos y 
simple pero voces en 
efectiva, Acción inglés. No se 


violenta y diver- 
tidísima. Varios 
modos de juego. 


puede jugar a 3 
Jugadores. No 
tiene online, 


Retoma un clásico y lo 
mejora sin desvirtuar. 
Es como volver a jugar a aque- 
llas máquinas recreativas, pero 
con más opciones, más botones, 
mejores gráficos... Imás grande 
Todo hecho con buen gusto y sin 
enturbiar la diversión del clásico, 


N2 307 REVISTA OFICIAL NINTENDO 


EL DATO 


Este es el primer 
Scribblenauts de 
shiver Entertainment. 
Las otras cuatro 
entregas fueron 
desarrolladas 
por 5th 


Novedades 


MAXWELL y DUANFREE 


Scribblenauts 


witch es la encargada de recibir 
S la quinta entrega de esta diver- 

tida saga que vio la luz hace 9 
años, en exclusiva para otra consola de 
la casa. Aquel primer título de Nintendo 
DS fue una revolución gracias a su inno- 
vadora mecánica, y en esta ocasión lo 
que se revoluciona es la propia saga. Su 
nuevo modo multijugador es una pasa- 
da: ¡fiesta y risas aseguradas! 


Su lado más competitivo 


Precio 39,99 € 
Idioma Español 
Tamaño 1,42 GB 


Argumento , 
ireo El bueno de Maxwell ha invitado a todos 
Scribblenauts se sus amigos a la fiesta... y la cosa se le 


dan cita para reunir 
todas las Starites de 
la galaxia. Será a base 
de resolver el mayor 
número de puzles en 
cada nivel. Además, 
ahora también se 
baten en duelo entre 
ellos en su loco y di- 
vertido multijugador. 


ha ido de madre. El modo "Duelo" nos 
saca de la mecánica habitual a la que 
nos tenían acostumbrados la saga, y 
nos mete de lleno en una fiesta muy 
al estilo de los Mario Party. La par- 
tida se desarrolla sobre una especie de 
tablero de juego de mesa, con todos 

los jugadores partiendo de la casilla de 
salida, y con el objetivo de ser los prime- 
ros en llegar a la meta. Podemos jugar 
solos contra la lA, o de dos a cuatro 
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Showdown 


Maxwell y sus amigos montan la fiesta. 


jugadores, Antes de empezar 
se reparten cuatro cartas a 
cada jugador, y al inicio 
de cada turno robamos 
una más del mazo. Cada 
carta se divide en dos 
partes. La primera indica 
el beneficio que otorga: 
avanzar casillas en el tablero, hacer 
retroceder a un rival o robar cartas a 
otro jugador o del mazo. En la otra parte 
se especifica el minijuego que hay que 
ganar para ser el que se beneficia del 
efecto de la carta, Luego están también 
las cartas “instantáneas”, con las que no 


Este es mío 


MMMM Aparte de la gran variedad de 
En personajes que de por sí inclu- 
Poo ye el juego... ise nos da tam- 
bién la opción de crear nuestro 
propio Scribblenaut! Algunos 
complementos son a base 
de Starites y otros se desblo- 
quean realizando algún logro. 


DEn el modo “uno contra uno” nos podemos picar directa 
tablero ni cartas, Algunos nos recuerdan aquellas partidazas al genial Wario Ware de Wil 


nente en los minijuegos, sin 


NN 


Sn 
SS lan 


E I7 ESTOS GLOBOS Y 
DE DIÁLOGO =` 


¡Más de 25 minijuegos! 
La gran novedad de este título reside 
en la variedad y la diversión que nos 
ofrecen sus muchos minijuegos. La 
pena es que solo puedan participar 
dos jugadores simultáneos, aunque 


DTambién tenemos multijugador en el “Modo Abierto”, y en este caso es siempre a 
pantalla partida, Este modo es cooperativo, sí, pero... ia ver quién obtiene más Starites! 


SS 


las partidas sean para cuatro (y tenga- 
mos tantos Joy-Con) . Eso sí, gracias a 
esto podemos jugar cuatro amigos en 
una sola consola sin tener que com- 
prar un segundo par de Joy-Con. 


Sugerencias, 
muy “smart 
Escribir con el nuevo 
teclado no es que 
sea lo más rápido del 
mundo... pero con 
solo poner las dos 


TECLADO EN 
PANTALLA 


multi 


a SEI gllsleo Tapper wue su aea 
ÅS DE ” O PAL . 
LOS ADJETIVOS QUE Puntuaciones 
PONER... ¡ESTO NO TIENE LÍMITES! AMET ETA 


Tan divertidos y coloridos como 
siempre, pero con mejor calidad, 


ODiversión — Ak 


do, Cooperativo 
en Modo Abierto, 
Increíble canti- 

dad de palabras, 
Ya era su punto fuerte, y con el IPUPA opinión | 
multijugador ponen la guinda, ! 


No tiene online. 
Pocos niveles. 

Los minijuegos. 
para 2 a la vez. 


nos jugamos nada, y de una obte- 
nemos premio sin pasar por ninguna 
prueba. El ganador será siempre el 
más hábil en los minijuegos, ya 
que, por muy buenas cartas 
que saquen nuestros rivales, 
si ganamos el minijuego, 
ganamos el premio de la carta. 


Starites a cambio de resolver un puzle. 
Primero hay que averiguar qué es lo que 
cada uno requiere, para lo que dispone: 
mos de una pista inicial, que podemos 
ampliar a cambio de Starites. A partir de 
aquí entra en juego nuestra creatividad, 
y casi cualquier objeto que necesi- 
temos aparece con solo escribirlo. 


Se conserva la esencia 
y se añade diversión. 
La saga ya era divertida, y esta 
entrega acierta con los añadi- 
dos, Aunque el tema de las pala- 
bras esta vez está metido un 
poco con calzador, mola mucho 
el estilo fiesta con amigos. 


DSonido Ak 
Efectos de sonido divertidos y 
música que no se hace repetitiva, 


ODuración xx 


27 minijuegos, mola. 8 niveles 
en Modo Abierto... sabe 


Por otra parte, en el Modo Abierto 
seguimos disfrutando de la original 
jugabilidad que hizo saltar a Maxwell 
a la fama. Cada nivel está plagado de 


personajes, dispuestos a darnos sus 


Es el diccionario de palabras más gran- 
de que hasta ahora ha tenido la saga, y 
se pone a nuestra disposición para que 
demos rienda suelta a nuestra imagina- 
ción. Una experiencia que nos hace sen- 
tir como magos, y disfrutar como niños 
alos mandos de nuestra Switch. 6 


Tse 


Seribblenaute 
limited (Wi u) 
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MULAKA DN mn 


Descargas Switch 


mra 


Género Aventura 


os videojuegos si 
tener, unir personas y, en ocasio- 


/en para entre- 


nes, exportar una serie de valo- 
res culturales. Todo eso es lo que hace 


Ta Mulaka, el juego del estudio mexicano 
Precio 19,98 € Lienzo que nos habla de los Tarahumara, 
Idioma Español. una cultura indígena que impregna 


Tamaño 2,89 GB 
cada píxel de la aventura. 


Tras una breve introducción, Mulaka nos 
da el control total para que empecemos 
a salvar al pueblo Tarahumara (o rará- 
muri) lo antes posible. Las esperanzas 
de los habitantes de la sierra residen en 
la fuerza de un Sukurúame que, ade- 


Somos Mulaka, un 
Sukuráame de la 
etnia Tarahumara, 
Nuestro papel como 
chamán es librar a 
nuestro pueblo del 
yino dl axati manejar la lanza como pocos, Tenemos 
del inframundo y, e 
preparan un botón para esquivar, uno para saltar, 
que luchar por con: golpe fuerte, golpe débil y la posibilidad 
seguirlos favores de : 
losdloses. de atacar a distancia. El juego está divi- 
dido en fases con un tamaño considera- 
ble que dan protagonismo a la carrera, 
algo muy importante en la aventu- 
ra y en la propia cultura Tarahumara, 
Atravesar los escenarios a toda velo- 
cidad nos facilita la búsqueda de las 
tres rocas mágicas que hay en cada 


más de una fuerza extraordinaria, sabe 
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“Pies ligeros” bendecidos por semidioses. 


fase y que permiten abrir 

la puerta del siguiente nivel. A 
veces solo tenemos que llegar 

a cierto punto y cogerla, pero 

en otras ocasiones tenemos que 
superar un puzle (son sencillos y 


siempre tienen el mismo patrón) o 
combatir contra hordas de criatu: 
ras y un jefe final. Si bien la varie- 
dad de enemigos no es demasiado 
amplia, sus patrones de ataque sí 
lo son. Mención aparte merecen 
los jefes finales, ya que son bas- 
tante más grandes y obligan a que 
nos adaptemos a diferentes rutinas 
de ataque a medida que les quitamos 
vida. Eso sí, el sistema de combate no 
es lo profundo que nos gustaría y hay 


Rivales con historia 


Alo largo del juego nos enfrentamos 
con muchas criaturas. Algunas. 

son fáciles de identificar, como los 
escorpiones, pero otras tienen una 
historia detrás, como las mantis, 

ay diferentes enemigos 


Adem; 
finales inspirados en seres de la 
mitologia Tarahumara cuya historia se 

22 nos cuenta antes de cada combate. 


A 


Cuan 
permiten ser más poder 


imo: animal conseguimos habilidades quenos DAd 


EN LAS ZONAS 
VERDES crecen 
lantas, como 


1 vide la chía o el 
aloe, que nos 
Mulaka es un juego permiten 


muy respetuoso con crear pociones 
la cultura Tarahumara ofensivas o 

hace más fuertes 

alo largo del juego A 

lo obtenemos dela $ 
naturaleza. 


E NOTA E 


N EN LAS MECAN 


decisiones cuestionables, como una ceso de documentación para plas- 
cámara (en ocasiones no se coloca del mar la cultura Tarahumara. Desde el 
todo bien) o que usar una poción nos aspecto espigado de Mulaka, hasta el 
deje vendidos ante los golpes durante diseño de los enemigos y los pueblos, 
varios segundos. Pero son detalles que o detalles como la artesanía. La músi- 
no llegan a incomodar demasiado. ca, con voces, ritmos y melodías indí- 
genas, termina de redondear una gran 
a Cultura poligonal ambientación. Pocas veces notamos 
AL Lo que no nos deja ninguna dudaes que un juego es tan respetuoso con 
WA el apartado artístico. Mulaka es un lo que quiere mostrar como Mulaka y, 
juego con un estilo muy vistoso gra- pese a un combate algo simple y fallos 
cias a una dirección artística con (“bugs”) puntuales, no podemos negar 
colores muy vivos y muchísima que estamos ante un juego creado con 
personalidad. Todo tiene su razón mucho cariño, y que no decepciona si le 
de ser y fruto de un profundo pro- damos una oportunidad, ® 


del con 


cuerpo a cu tenemos una lanza que nos permite abatir 


contra enemigos o llegar a zonas inalcanzables como humanos. enemigos, Podemos manejar el visor con el stick derecho o con control por movimientos, 


al Fuerza Sukurúame 

Al no contar con minimapa, conta- 
mos con una gufa para no perdernos 
en los amplios escenarios. La visión 
Sukurúame es una habilidad que pode- 
mos activar cuando queramos para 
ver los puntos importantes de cada 
uno de los niveles, Además, también 
vale para identificar plantas especiales 
y enemigos que puedan ser invisibles, 


AL DERROTAR ma 
a las criaturas Ii) i & 
perseguimos. MA N 

rima, 
(significa (IZ 
"compartir" en y 


rarámuri) con 
la que mejorar 
nuestras 

habilidad: 


es logramos 
s efectivos y letales en combate, 


Ə Puntuaciones 


Gráficos A Logra desde Algunos 
oa ei princi ajones de 
Buen arte "low-poly", perocon quenos intere” rendimiento y 
un rendimiento irregular. semos por esta un combate que 
RNR: cultura.Elarte hoy día se ve 
Diversión əkək esprecioso. poco pulido. 
Es asequible, entretiene y hay Neda 
situaciones muy variadas, 
Sonid 44 Lecciones culturales 
on ido laka a golpe de lanza. 
Música étnica muy inspirada 
que acompaña a la perfección, Mulaka no pratende ser un jue- 
90 educativo, pero logra que 
Duración k nos interesemos por la cultura 


Tarahumara y, de paso, nos rega- 
la un buen rato gracias a sus 
mecánicas y dirección artística. 


=76 
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Unas seis horas si vamos rápi 
do, mucho más si exploramos, 


Novedades 


Género Aventura 
Comp. Imagen & Form 
Jugadores 1 

Precio 19,99 € 

Idioma Español 


El primer juego 
En la primera 
entrega manejá. 
bamos a Rusty, un 
robot que habia 
heredado la mina de 
su tío. Muchas de 
las mecánicas de la 
secuela ya estaban 
presentes, pero 
todo era mucho más 
limitado, 


SteamWorld Dig 2 


Yo soy minero 


xplorar una mina para extraer 
Eos 

simo. Sin embargo, hacerlo en 
SteamWorld Dig 2 es en un verdadero 
placer, como ya comprobamos el año 
pasado, cuando el juego se estrenó en 
eShop. Ahora, regresamos al yacimien- 
to para brar su estreno en 3DS y el 
anuncio de la versión física para Switch. 


Buscando a Rusty 

El juego arranca después de lo sucedi- 
do en la primera entrega, que salió en 
3D5 y Wii U. Si no lo habéis jugado, no 
os preocupéis, ya que la historia de esta 
continuación se puede seguir sin pro- 
blemas, El caso es que nos ponemos en 
las tuercas de Dorothy, una robot que 
tiene que buscar al desaparecido Rusty, 
el androide protagonista del original. 

¿Y dónde se ha perdido? Pues en una 
inmensa y laberíntica mina en 2D. 
¡Toca sacar el pico de paseo! Como en 
el primer juego, el objetivo principal es 
abrirse paso hacia las profundidades, 
picando toda pared que encontremos a 
nuestro paso. Al principio, Dorothy solo 
puede derribar muros endebles, saltar 
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iporque robot nací! y! | 


EL DATO 


El primer juego 


agosto de 
Sao er cta secuela 


ho 
E Septiembre 
de 2017. 4 

p 


cortas distancias y trepar por 
las paredes. Uniendo estas 
habilidades debemos explorar 

la mina, hallar pistas sobre Rusty 
y, de paso, ir llenando la mochila de 
valiosos minerales y metales. 


Evolución minera 

Estos preciados bienes se deben 
vender para potenciar las mejo- 
ras y el equipo que, poco a poco, 
vamos obteniendo, Algunos de 
ellos nos ayudan a orientarnos, 
como la lámpara o el mapa, y otros 
nos permiten acceder a nuevas 
zonas. Es precisamente aquí donde radi- 
ca la magia de SteamWorld Dig 2. La 
inmensa mina está atestada de pasa- 


¡Ahora en 3DS! 


SteamWorid Dig 2 acaba de estrenarse 
en la portátil, El desarrollo es idéntico 
al de la versión para Switch y, además, 
saca partido a algunas características 
exclusivas de 3DS. Por ejemplo, en la 
pantalla inferior se muestra el mapa 

y el equipo de Dorothy. Por si fuera 
paco, el juego corre a 60 fps, incluso si 
activamos el efecto 3D. ¡Una pasada! 


La exploración es 
la base del juego, 
Por eso, siempre 
debemos fijarnos 
en cada detalle del 
entorno y conocer 
bien las rutas que 
vamos abriendo, 


dizos secretos, plataformas elevadas 

y rebuscados puzles, Muchos de ellos 
son inaccesibles si no se dispone de la 
herramienta adecuada. No pasa nada, 
ihay solución! En sus andanzas, Dorothy 
consigue bombas detonadoras, siste- 
mas de propulsión o un gancho retrác- 
til. Cada “gadget” abre una nueva 
mecánica que aumenta las posibi- 
lidades de exploración, por lo que a 
menudo es necesario volver a zonas 
conocidas para llegar a ese lugar que 
se nos resistía. Esta propuesta, conoci- 
da popularmente como “Metroidvania”, 
alcanza la excelencia en este juego. Y 


n en el interior y exterior de la mina. 
10s. Por suerte, ninguno sobrevive a una buena “ración” de pico, 


LA FORMULA "METROIDVANIA” 


Son realmente agresivos y 


lo hace gracias a un diseño de niveles 
genial, a unos puzles inteligentísimos 

y. sobre todo, a una perfecta curva de 
dificultad, que introduce cada nueva 
habilidad de forma tan progresiva como 
natural. Este planteamiento, que es real- 
mente divertido, se apoya en unos grá- 
ficos 2D que entran por los ojos, Tanto 
en Switch como en 3DS, los diseños 
pixelados destacan por su gran cali- 
dad, así como por la enorme fluidez 
con la que se mueven. El conjunto, en 
definitiva, es una delicia capaz de dejar 
nos pegados a la silla durante cerca de 
12 horas. ¡Así da gusto ser minero! 6 


interruptores o tirar de palencas, en otros hay que ser muy hábiles 


se interponen en nuestro camino, Algunos proponen pulsar 
ando, 


Consigue y mejora 


La mayoría de habilidades y herra- 
mientas se obtienen en momentos 
clave de la aventura. Tras hacernos 
con una, es posible potenciarla invir- 
tiendo el dinero de la venta de mine- 
rales e instalando engranajes, Hay dis- 
tintos niveles de mejora, todos tienen 
un precio exponencial y ofrecen venta: 
jas cada vez más avanzadas. 


EL MAPA 

es nuestro 
mayor 

alíado para 
orientarnos. Se 
desvela según 
exploramos 
nuevas zorias 
y sirve de 
telotransporte 
entre ciertos 


Mejorar el pico nos permite romper 


bloques de materlales de mayor dureza, 


Puntuaciones 
NET A 


? x ii La mezcla — (fla histo: 
Gráficos ceda e explo- fia tiene 

pixelado. La fluidez es total.  aeeióny puzles, Se puede hacer 
EE 0% Unadieutad © corto si somos 
Diversión e ajustada, — muy directos, 


Una vez que empieces a cavar — [NM 
ya no querrás salir de la mina, 
w> Nunca una mina 
Ak había molado tanto. 
deca modo de vouos, — SteamWorld Dig 2 es un desa- 
fío continuo. Ofrece una atrac- 


Ñ da tiva propuesta que ejecuta de 

Duración ANA manera magistral. Si os gustan 
Yendo rápido, unas 8 horas. los “Metroidvania", no deberíais 
Sumad 5 o 6 si queréis todo, perdéroslo por nada del mundo. 


Metroid: Samus. 
Retumis (305) 


Xeodritor 
COS fsenteto 
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won noo dm D soo'tiöi 


»»» 20.8 


La clave para alcanzar la mayor puntuación es encadenar al mayor número de 
fantasmas dormidos a la cabecera del tren... para luego devorarlos en el 


tivos combos. 


Bútasa 


nig 


En el modo para dos jugadores varían algunas de las mecánicas y reglas, como en 
los enfrentamientos contra los jefes finales, Hay que golpearles donde más les duele. 


Pl 
Descargas Switch 


| | Pac-Man de esta generación ya 


se juega en Switch, gracias a la 
Género Arcade 


s Ana edición definitiva de esta revisión 


Jugadores 1-2 del mítico arcade de Namco. Como aña- 

Precio 19,99 € dido, un modo exclusivo para nuestra 

idioma Español 3 x 

e consola que hace de esta entrega un 
título más que sugerente para pasar la 

2 tarde enganchado a sus laberintos. 

DGráficos * 

DDiversión dkk 

Sonido kkk N 

DDuración k Desde la fórmula clásica, innova a base 

ə de opciones. Para empezar, está el fre- 


nético modo individual que, con dece- 
nas de laberintos, pone a prueba nues: 

tros reflejos... y nos pone a punto para 
competir online por el mejor registro. 
Luego tenemos los modos Puntuación y 
Aventura, donde el diseño de cada nivel 
está muy bien estudiado, y la curva de 
dificultad es suave, Esto hace que, tan- 
to novatos como veteranos, vayamos 
adaptándonos a las numerosas nue- 
vas mecánicas, como son los tram- 
polines (que nos trasladan a diferentes 
zonas), las píldoras de poder, las frutas 
móviles, los combates contra jefes fina- 
les o la mayor novedad de todas: para 


Un juego ideal para 
pasar horas engan- 
chado con sencillas y 
efectivas mecáni 

cas... por las que no 
pasa el tiempo. 


Total 
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¡Agárrame esos fantasmas! 


Pac-Man y su inconfundible. 
efecto de sonido es uno de los 
personajes más icónicos del 
mundo de los videojuegos. 


acabar con los fantasmas debemos 
crear trenes de espectros y encadenar 
combos brutales, Todo muy sencillo... iy 
que engancha como pocos! Por último 
está el modo para dos jugadores, 
que es exclusivo de Switch, y 
que nos permite disfrutar de una 
nueva tanda de laberintos con 
variaciones especiales para la 
ocasión. Sea el modo que sea, 
este Pac-Man se adapta de 
maravilla a Switch, funciona 
como siempre y trae frenéticas 
horas de nostálgica diversión. 


avenrura/ ELEGIR LABERIN+ 
. e 
TS dias 


GEn el modo 
aventura 
cada uno de 
los laberintos 
propone 
diferentes 
retos pat 
superar, 
acabaremos el 
juego al llegar 
al 100%. 


ame 


'Al viajar entre 


CU 


n Eg 


mI 


0 


Pa 


par 


Género RPG 
Compañia Nippon tohi 
Jugadores 1 

Precio 39,99 € 

Idioma Inglés 

Tamaño 1,06 GB 

E Puntuacione 
DGráficos dh 
DDiversión kk 
Sonido kkk 
DDuración * 


Un RPG repleto de 
humor, con pilares 
clásicos y una idea 
refrescante, que en la 
práctica peca de ser 
demasiado sencillo, 


Total 


72 


judades, el mundo se hace "pequeño", c 
Debemos tener cuidado, pues hay enemigo: 


mo en los RPG más c 
acechando para atacarnos a cada paso. 


con lanzar ataques al tuntón, sino que hay que elaborar una buena estrategia do combate, 


y know why, but 


word chose Fl 


ha». Maybe. 


Quedarse en blanco nunca fue algo tan épico. 


os creadores de la aclamada saga 

Disgaea regresan a Switch con un 

peculiar RPG que pretende darle 
una vuelta de tuerca al género. Y es que 
esta aventur. 


comienza, nada menos 
que... ien la batalla contra el jefe final! 


Nos ponemos en la piel de Flash Back, 
un joven héroe que, junto a sus ami 
dos, está a punto de enfrentarse al Rey 
Demonio para salvar el mundo. Solo hay 
un inconveniente: iha perdido la memo- 
ria! Y con ella, claro, sus ataques y habi- 
lidades. Para recuperarlos tenemos 

que recorrer, durante los cinco largos 
minutos que dura el enfrentamiento, los 
momentos que Flash y sus amigos han 
vivido a lo largo de su viaje. Así, vamos 
alternando entre las tensas secuen- 
cias narrativas de la batalla y frag- 
mentos de aventura a lo RPG clásico. 
En ellos exploramos, armas en mano, 
un pixelado y acogedor mundo de fan- 
tasía que recuerda a los grandes clási- 
cos de SNES. Por supuesto, montones 
de enemigos salen a nuestro paso para 
complicarnos las cosas... iy vaya enemi- 


gos! Desde típicos duendes hasta pia- 
nos, monedas y barriles poseídos. Nos 
hacen pasar un buen rato a pesar de la 


sencillez del combate: por turnos y 
sin demasiadas opciones. En cada 
recuerdo hay misiones opcionales 
que, aunque algo simplonas, apor- 
tan variedad y hacen más divertida 
la aventura. Pero sin duda, lo mejor 
es una historia que, aunque en inglés, 
está a rebosar de momentos de 
humor. Además, es lo suficiente- 
mente profunda como para mante 
nernos enganchados durante las 12 
horas que duran estos "5 minutos”. 


Durante la 
batalla contra 
el Rey Demonio 
podemos tomar 
decisiones 
decisivas para 
el desarrollo del 
enfrentamiento, 
Hay tres fi 
alternativos que 
dependen de 
ellas, 


Did your memorie: 
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Novedades 


OCrear pun nión es necesario para poder avanzar de una colina a otra 
Además, como de costumbre en Switch, con los Joy-Con separados lo haremos a dúo, 


Cuando vamos en tren tenemos que mover los raíles por delante de nuestro avance, 
Si fallamos, no habrá que volver a empezar, pero el tren tendrá que acelerar desde cero. 


I camino de la vida es largo, y está 
lleno de momentos importantes. 
Acompañando a este entrañable 

abuelete, esta aventura de puzles (que 


Género Puzles 
Compañía Broken Rules 


Jugadores 1-2 

Precio 999 € llega con algo de retraso a Switch) vie- 

Idioma Español ne dispuesta a darnos más de una lec- 

Tamaño 768 MB. 4 ón. i 1 
ción moral. Cojamos el bastón, iy a vivir! 

Gráficos Carretera y manta 

Eh k El viaje se inicia cuando nuestro prota 

Sci nan 

Dunin gonista recibe una carta... cuyo miste 


rioso contenido le hace echarse a cami- 
nar de inmediato. En esta ruta hacia el 
emocionante final entramos nosotros... 
ipara crearla! Ya sea de forma táctil 
(mejor) o con cursor y botones, nues- 
tra misión es la de mover colinas 
para crear puntos de conexión entre 
ellas, de forma que podamos andar de 
una a otra. Todo se hace a través de 
puzles muy fáciles, que amenizan los 
15 sencillos niveles del... ¿juego? La ver- 
dad es que, más que un juego al uso, 
Old Man's Journey es una experiencia 
sensorial de hora y media cargada 
de mensajes. Su original narrativa la 
vivimos maravillados por unos precio- 


Valoración 


Muy corto, con una 
jugabilidad simple y 
puzles fáciles... pero 
encierra una gran 

historia con grandes 
mensajes, y audiovi- 
sualmente es genial 


Total 


75 
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Old Man's Journey 


Un bello viaje por una emotiva historia. 


sos gráficos pintados a mano, y 
ambientados por una sober- 
bia banda sonora, Además, 
cada nivel se cierra con 
geniales postales que nos 
hacen conocer mejor la vida 
de este melancólico personaje, 
y que nos dan pistas del porqué 
de su viaje. Es fascinante cómo se 
puede decir tanto sin diálogos, y no 
es difícil sentirse identificado con varios 
pasajes, pero se echa mucho de menos 
algo más de jugabilidad, o que en algún 
momento plantee algún reto, 6 


postal aparece 
cada vez que 
acabamos un 
nivel. Es el modo 
de saber que el 
avance se ha 
guardado y que 
podemos salir 
sin miedo, 


Los gráficos fotorrealistas y el 
sonido crean una atmósfera inmersiva que provocará escalofríos incluso al más veterano. 


>Hay algunos puzles que nos permiten avanzar y que resi 
suele estar en la misma habitación en la que se nos plantea 


to. Solo hay que buscar bien. 


yu 
Ts | 


I terror es un género muy amplio 
que se va abriendo paso en el 
extenso catálogo de Switch. El 


ga 


Género Terror juego de Bloober Team es de esos que 
qa CURAS Tam usa todos los recursos disponibles para 
Precio 19,99 € jugar con nuestra mente. ¿Preparados? 
Idioma Español 

Poso 3,26 GB i 7 
2 ] Controlamos a un pintor de éxito, venido 
DGráficos pon a menos, que vuelve a su mansión para 
nE. terminar una obra que dejó a medias, 

Sonido. kkk 

a Con una perspectiva en primera perso- 
5 na, exploramos las habitaciones de la 


casa buscando los objetos que nos per- 
Bebe de otros títulos 


y películas de terror, 
pero combina todos 
esos elementos para 
crear una atmósfera 
espeluznante. 


Total 


miten avanzar en la trama... y nos dan 
pinceladas del pasado. Cuantos más 
encontremos, mejor entenderemos qué 
ha pasado con su mujer y su hija. Una 
tenebrosa historia, que no se cuenta de 
un modo tradicional, y que nos pone a 
buscar en cada rincón para desentrañar 
el misterio. Todo a través de un dise- 
ño de niveles muy logrado... con una 
casa que se anticipa a nuestras reaccio- 
nes. Si hay un ruido a nuestra espalda, 
ahí miraremos y el juego pondrá ahí un 


susto... o esperará a que volvamos a 
giramos para sobresaltamos. En ocasio- 


La imperfección del perfeccionista. 


nes, la vivienda se "retuerce” para crear 
situaciones efectivas que no sorpren- 
derán al más curtido en el género, pero 
sí logran crear una ambientación muy 
tensa. Gran parte de la culpa la tienen 
unos gráficos espectaculares y 
unos efectos de sonido de cine. 
Todo ello hace que enganche, y 
sus tres horas se pasen volando. 
Por suerte, esta versión incluye 
una expansión (de duración simi- 
lar) que enriquece la trama y tie- 
ne una nueva protagonista: la hija 
del pintor. Si os gusta el terror y las 
casas encantadas, os encantará. 


progresos en 
la aventura se 
nos muestran 
en el retrato 

que estamos 
pintando. 

Cada vez que 
encontramos un 
objeto clave, la 
“obra de arte” se 
va completando. 
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NINTENDO: 


DS 


AVENTURA 
POKÉMON 
COMPANY 
23 DE MARZO 


Al mismo tiempo que el 
juego, saldrá ala venta 
el amilbo de Detective 


Pikachu. Pero no 


que medirá casi 
demás. 


tirá desblo 


gran adición a 
colección. 


o será un 


milbo corriente, sino 


doble 
pasarlo 


sctor NFC nos 


oquear 


mentos Pikachu 
n no hayamos 
jn duda, será una 


uestra 


El Poké 


ikachu tiene tantas facetas 
P que nunca sabemos con qué 

va a sorprendernos. En esta 
ocasión, el carismático Pokémon deja- 
rá los combates y se pondrá la gorra 
de detective, dispuesto a resolver 
cualquier misterio que se presente. 
Desde luego, esta aventura reinven- 
tará por completo nuestra forma de 
experimentar el mundo Pokémon. 


non que que 


El otro protagonista de la aventu- 

ra será Tim Goodman, un simpático 
joven que acaba de llegar a Ryme City 
con intención de averiguar informa- 
ción sobre el paradero de su padre, 

un detective privado. No estará solo, 
pues contará con la ayuda del antiguo 
compañero de trabajo de su padre... 
inada menos que Pikachu! Y no un 
Pikachu cualquiera, sino uno que habla 
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1a 


r investigad 


Detective Pikachu “%) 


y adora los misterios. Resulta que 
solo Tim puede entenderle, y solo 
Pikachu comprende lo que dicen los 
otros Pokémon, así que forman el tán- 
dem perfecto. Juntos tendrán que 
resolver diferentes casos 

que arrojarán algo de luz a 

la extraña desaparición. En 

ellos tendremos que reco- 

pilar pistas e informa- 

ción, tanto de personas / Y 
como de Pokémon que 

se encuentren cerca del. Ñ 

lugar de los hechos. Pero, 4 
ojo, que no todo el mundo 

estará dispuesto a colaborar. 

En ocasiones, tendremos que 

hacer algún recado o conse- 

guir un determinado objeto para 
lograr persuadirles. Una vez que 
tengamos suficiente información, 
Pikachu nos avisará de que 


será más realista, 
parecido a una 
película de animación, 
¡Se ve de maravilla! 


trabajaban 
Pikachu y el padre de Tim, Jugará un 
papel clave en la historia, 


Ak Será la primera 
vez que tengamos 
la oportunidad de 


o vivir una aventura Pl Pel | 
ú'narrativa junto a estas | , d 
adorables criaturas, a j 
y la cosa pinta pes z | 
y fenomenal. Además, la AS 

nueva personalidad de - 

Pikachu va a dar para E 5 

muchas risas. debo, 
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Cuando creamos que hemos reuni- 

do la información que necesitemos, 
Pikachu nos ayudará a organizarla y a 
extraer conclusiones, Para ello, tendre- 
mos que resolver un pequeño puzle (al 
estilo Profesor Layton) en el que enla- 
zaremos a los sujetos con las pruebas. 
Si fallamos, tendremos que volver a 
empezar, así que es mejor aseguramos 
de tener toda la información antes. 


podemos consultar las pesquisas en 
nuestro expediente. Ahí podremos organizar 
nuestras ideas, atar cabos sueltos y elabo- 
rar una hipótesis que dé por zanjado el caso 
Eso sí, entre que investigamos y resolve- 
mos, viviremos gran cantidad de situaciones 
cómicas realmente tronchantes. 


Está claro que el protagonista de esta aven- 
tura no será un Pikachu al uso, Ha perdido la 
memoria y, con ella, su capacidad para eje- 
cutar ataques Pokémon. Afortunadamente, 
tiene una gran inteligencia y muchos recur- 
sos, aunque también una personalidad la 
mar de peculiar. Es simpático, decidido y 
parlanchín,aunque también un poco gru- 
ñón e impaciente. Además, tendrá una voz 
tan grave que podríamos confundirla con la 
de un Snorlax. Es decir, itodo lo contrario a 
lo que estamos acostumbrados! No hay de 
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o estará disponible en la pantalla táctil, A. 
podremos concentramos en la aventura mientras realizamos deducciones a golpe de puntero. 


4 


qué preocuparse, ya que en el fondo será un 
pedazo de pan al que no tardaremos nada 
en coger cariño. Sería difícil no hacerlo, ya 
que se pasará toda la aventura haciendo tra- 
vesuras, burlas simpáticas y comentarios 
ingeniosos. A lo largo de la historia, inte- 
rrumpirá nuestra investigación con sus 
“Momentos Pikachu”, animaciones gra- 
ciosas en las que lo veremos interactuando 
con diferentes elementos del entorno... ¡O 
hablando solo! Habrá más de 120, así que no 
las veremos repetidas. 


Al comienzo de nuestra partida, los casos 
serán muy sencillos e inocentes, como inves- 
tigar el robo de un collar por unos Aipom tra- 
viesos, Pero, a medida que avancemos, ire- 
mos destapando los detalles de una trama 
tan completa y desarrollada. 


tambien a los Pokemon. 


tra en producción, y llegará 
a la gran pantalla en 2019. Y 
es que al fin tendremos la oportunidad de 
conocer, desde una nueva perspectiva, cómo 
es el día a día en el mundo Pokémon y cómo 
se relacionan con los humanos estas adora- 
bles criaturas. Todo ello a través de un eficaz 
apartado gráfico, al estilo de las películas de 
animación, que nos ayudará a sumergirnos 
en la narrativa. Los japoneses ya tuvieron en 
2016 la oportunidad de disfrutar de esta his- 
toria... o, al menos, de parte de ella, ya que la 
edición que sale ahora cuenta con una gran 
cantidad de casos inéditos que completan la 
profunda trama. ¡A resolverlos todos! 


© Una forma totalmente nueva de 
aventurarse en el mundo Pokémon. 
Las voces vendrán subtituladas en 
castellano... pero no dobladas. 


Alo largo de nuestra 
aventura encontraremos 
montones de Pokémon 
con los que podremos 
que interactuar. 

Cada uno tendrá su 
propia personalidad y 
preocupaciones. 


al 


Caparazón roto 
El niño golpeó a un Burmy con la pelota ayer por 


la tarde y le rompió el caparazón, 


dl 


al 


interactuar con el entorno. 
¡Preparaos para las risas! 


El 
harán 
un equipo 
genial. Las 
habilidades de 
cada uno se 
complementan 
con las del otro 
a la perfección. 


$ ji 
$ -Q 
de tendremos que pulsar los botones en el 
] momento justo. No siempre será fácil! 


bnaydúJa fu 
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DACCIÓN 
“OKOEI TECMO. 
920 DE MARZO 


ca Cc 


te 


os despiadados titanes del exi- 
L toso anime Attack on Titan 

están a punto de invadir nues- 
tras Switch. Ya lo hicieron con nues- 
tras 3DS en 2015 (y 2017 en Japón), 
pero esta vez traerán consigo un enor- 
me aluvión de novedades, 


Proteger a la humanidad 
Nuestro deber como soldado de éli- 
te será enfrentarnos, en frenéticas 
batallas, a los gigantescos titanes que 
amenazan con devorar a la huma- 
nidad. Para ello contaremos con el 


Mejor en 


jugar en cooperativo. 
Y no solo la historia: 


amigo: 


conte sesedara. Todo Equipo de Maniobra Tridimensional, 
es compet el iodo. un artefacto de última tecnología, 
Ariqulación enfrentará 


que nos permitirá desplazarnos a 
toda velocidad por el campo de bata- 
lla, incluso en el aire! Mano a mano 
con nuestros compañeros, ejecuta- 
remos poderosos combos y técnicas 
para derrotar a los colosos. Entrarán 
en juego nuevas mecánicas de com- 
bate, como el sigilo, acciones con 
los camaradas y devastadores gol- 
pes finales, que añadirán profundi 
dad a los enfrentamientos. Entre bata- 


:quipos de cuatro 
ver cuál consigue 
derrotar a más titanes. 
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Attack on Titan 2 


1s de acción y Ire 


más nuesti 
creación. 


Podremos desarrollar una 
gran cantidad de armas, 
todas ellas con sus propios 


efectos y habilidades. y 


lla y batalla, además, disfrutaremos 
de la vida cotidiana en la ciudad, don 
de estrecharemos lazos con los otros 
reclutas y desbloquearemos misio- 
nes secundarias, En ellas descubrire- 
mos historias inéditas, escritas por el 
propio autor del manga, Y llegan, 
más novedades: podremos crear 
nuestro propio personaje, mejorar 
nuestra equipación y jugar (en línea o 
local) con otros 7 soldados, cooperan- 
do o compitiendo por ver quién derriba 
más enemigos. Sin duda, va a ser una 
entrega de dimensiones titánicas, ® 


Primera impresión 

O Los gráficos se van a ver 
“de miedo” en Switch. 

® Parece que tendrá pocos 
tipos de enemigos. 


USAR LOS OBJE y 


Muchos personajes tendrán 
atuendos adicionales que 
podremos desbloquear para 
personalizar al máximo 
nuestra aventura. Eso sí, 
algunos llegarán por DLC. 


@Con la Pistola de Constricción 
inmovilizar a los titanes para dar 


LIBERTAD DE 

MOVIMIENTO 

El sistema 

de Maniobra 
Tridimensional casa de 
maravilla con Switch: nos 
va a permitir movernos 
como queramos y jugar 
de la manera que queramos. 
Si las nuevas mecánicas 
funcionan tan bien como 
pintan, enfrentarnos a los 
titanes va a dar para muchas 
horas de “vicio” del bueno. 


Las bases 
batalla. En ella 


Ataque por sorpresa 

Al acercarnos a un titán aparecerá un medidor de 

detección, que nos indicará lo consciente que es de 
nuestra presencia. Si le atacamos antes de que se 
llene, podremos asestarle un golpe devastador 


CEI creador de 
ije 


ECOD, 
Ll 
= 
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en Nintendo 


Repasamos los juegos con el diseño visual 
más atrevido, colorido y original. 


PARA LOS APASIONADOS DE LA CULTURA NINTENDERA 


reatividad, pasión y talento. Son 

pocas las metas que no pue- 
C den conseguirse con esas tres 
cualidades. Los desarrolladores y dise- 
ñadores de videojuegos son un ejem- 


plo, al aportar su granito de arena para 
hacernos soñar en mundos increíbles, 


Una consola es una plataforma que no 
puede ampliarse para ser más poten- 
te y, cuando los desarrolladores no 
pueden sacarle más jugo, sale otro 
modelo. Ese ciclo se conoce como 
“generación”. La de los 16 bits (SNES) 
fue maravillosa. No fue la consola más 
potente del momento, pero contó con 


algo muy poderoso: la creatividad de 


los diseñadores, Además, para ayu- 
darles, en 1993, los ingenieros de 
Nintendo se sacaron de la man- 

ga el chip Super FX, Iba incluido en 
algunos cartuchos y ofrecía un extra 
de potencia para mostrar gráficos más 
complejos. Juegos como Star Wing 
(Star Fox) lo usaron para mover polí- 
gonos en entornos tridimensionales y 
otros, como New Super Mario World 2: 
Yoshi's Island, para mostrar un mundo 
de fantasía increíble de ver. 


Es innegable la importancia de Mario a 
lo largo de la historia de los videojue- 


combinó ese estilo 


Ç ¡YOSHI es 
adorable! Como 
pegatina, como 
peluche de lana 
o como dibujo de 
acuarela. 


gos, El bonachón personaje ha prota- 
gonizado títulos de todos los géneros, 
y siempre ha lucido palmito con un 
gran apartado artístico, pero en cuan- 
to a variedad en lo que a gráficos se 
refiere, hay otro personaje que tiene 
aún más que decir. Yoshi apareció en 
Super Mario World, y gustó tanto que 
protagonizó la secuela, conocida como 
Yoshi's Island. Más allá de las parti- 
cularidades jugables, el título llamó 
poderosamente la atención gracias a 
un apartado visual Único. El poder del 
Super FX 2 hizo posibles unos "sprites" 
enormes, Esto les permitió poner gran- 
des enemigos en pantalla, así como 
crear más capas de color para simular 


fue una virguería par 
Ofreció gráficos coloridos, que se saltaban todas las 
limitaciones de la época. Impresionó a todos en SNES. 


"acuarela" con un uso del pixel muy inteligente. El 
resultado salta (más que nunca) a la vista. 


Los más destacados, en orden cronoló 


1995 1997 2000 2004 


Nintendo 64. 


66, 


aga Paper 
o Neva más 


de Nintendo DS 
los objetos dis 


profundidad, Además 


Je eso, el juego 
del dinosaurio contó con un apartado 
visual espectacular, que simulaba los 
trazos de un pincel con acuarela 
sobre un lienzo. La idea gustó (se 
estima que vendió unos 4,1 millones de 


unidades) y dos años después apare: 
ció Kirby's Dream Land 3 con un estilo 
visual diferente al de las dos entregas 
previas y, de nuevo, apostando por 
tonos 


acuarela", Eso sí, en este caso 
con la técnica del puntillismo en lugar 


de los trazos de Yoshi's Island. EL ESTILO ACUARELA 


La capacidad de tener en cuenta todas 
las ideas es algo que forma parte esen- 
cial de Nintendo. Fue la filosofía, por 

ejemplo, a la hora de desarrollar Super 
Mario Galaxy, pero también cuando se 
creó Paper Mario. 1996 fue cuando lle- NO DABA CON LA TECLA 
gó Nintendo 64, y lo hizo acompañada 


del sublime Super Mario 64. El éxito y en > s 
calidad de este título, lejos de ser EN LAM „À £ ] 

2005, v 
2004 2006 ra 2007 


Nintendo 
DS. 


Nintendo 


DS. Wii. 


Game Boy 
Advance. 


NINTENDOS, 
NINTENDID)S. 


es una mezcla entre el diseño de la saga Paper 
un Super Mario, Hay niveles clásicos en dos dimensiones y otros (bastante 


o y la jugabilidad de se parece mucho a La Puerta Milenaria, pero nos cabe en la palma de la mano 
prendentes) en 3D, — gracias a la potencia de 3D5, La jugabilidad cambia gracias al uso de las pegatinas en combate, 


una celebración, supuso un "problema" 
para algunos estudios. HAL Laboratory, por 
ejemplo, debía crear una experiencia igual de 
buena, algo que es complicado. Inspirados 
por el sorprendente éxito de Super Mario RPG 
(unos 2,1 millones sin salir en Europa), empe- 
zaron a crear Super Mario RPG 2, Tenían la 
tarea de hacer un juego tridimensional, pero 
diferente a Super Mario 64, ¡Mamma mía! 
Parecía imposible, pero Naohiko Aoyama, que 
era "el nuevo” en el estudio, creó un diseño 
en sus ratos libres que llamó la atención de 
los pesos pesados del estudio. Así, en el año 
2000, nació Paper Mario, El resto es histo- 
ría, y en las plataformas posteriores a SNES y 
N64 disfrutamos del legado visual de Yoshi's 
Island, Dream Land y Paper Mario. 


Puede que la predecesora de Switch no alcan- 
zara el éxito comercial esperado, pero sí nos 
brindó algunos de los juegos más bonitos y 
adorables de toda la historia. Gracias a la alta 
definición, los desarrolladores no tenían 
que "pegarse con los circuitos" para sor- 
prender. Con esa libertad dejaron la acuarela 
a un lado para experimentar con otros mate- 
riales. En 2015 llegó Kirby y el Pincel Arcoíris, 


BLANCO, NEGRO Y ROJO 


2014 


2010 2012 
Nintendo 
Wii. Nintendo 3DS 
3DS. 
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Consola Precio 
» k 305- WiU 799€ 
gl f 00 wiiu 6,99 € 
j j Wii- Wii U 799€ 
\ ( li Wii - wii u 9,99€ 
Nes wi u 999€ 
| Wii- wiu 19,99 € 
— A. wiu 19,99€ 
En 2010 llegó Kirby pic Yarn y en 2015 3DS 19,99 € 
apareció Yoshi's Woolly World para terminar de hilarnos el corazón. T 19998 
wiu 39,99€ 
un juego de entornos creados en plas- - 
tilina, y con animaciones que imitan og O 
la técnica del "stop motion" (como wiu 49,99€ 
la película Pesadilla antes de Navidad). 5 305 39,99€ 
Por su parte, Yoshi protagonizó Woolly 
World, Ahí se recuperó la estética de > 
lana de Kirby's Epic Yarn, que se poten- E A 
ció gracias a una mayor profundidad +info Ú 


en los escenarios y unos personajes 
que, aún hoy, parecen reales, 


En 2016 apareció Paper Mario: Color 
Splash y recuperó ese espíritu de 
"todas las ideas cuenta stética clá- 
sica de la saga y elementos prestados 
de Splatoon. En Switch, Yoshi viajará 

a un mundo de cartón y, prácticamen- 
te, podemos soñar con cualquier estilo 
artístico para nuevos juegos. La imagi- 
nación no tiene fronteras. 


recuerdan mucho a 
las de Splatoon. ISi 
es que, al final, todo 


Nintendo: y 
3DS. 


I Love => 


juegos 
protagonizados 
por “villanos” 


Como Donkey Kong, o los rivales del nuevo Kirby, muchos malos malosos 
han tenido un papel protagonista. Este es nuestro Dream Team del Mal. 


2 DEMON'S T eonevo 
CREST / SNES 


La gárgola Firebrand, uno de los ene- 
migos más emblemáticos de la saga 
Ghosts'n Goblins, ya había protago- 
nizado dos estupendas entregas de 
Gargoyle's Quest (para GB y NES) 
cuando en 1994 (1995 en Europa) 
disfrutó de su primera aventura en 
solitario para Super Nintendo. Un 
juego deliciosamente sombrío, en 
el que (a lo Metroid) adquiríamos 
nuevas habilidades que iban dando 
acceso a nuevas rutas en niveles 
ya explorados. Al igual que la saga 
madre, desplegaba 
una dificultad más 
que notable. 


© DESTROY ALL HUMANS! 
BIG WILLY UNLEASHED / Wii 


La tercera entrega de esta franquicia nos trasladó hasta los años 70 para encarnar, 
una vez más, a nuestro amigo el alien Crypto, ahora convertido en un magnate del 

Fast Food (gracias a su ingrediente mágico: la carne humana). La aparición de una 

cadena rival desata una guerra sin cuartel repleta de humor, exploraciones intesti- 
nales y la posibilidad de pilotar a nuestra mascota corporativa, en plan mecha. 


2 boats, and 7 humans remaining 


®© JAWS UNLEASHED 
PREDATOR / WII - 3DS 


No deja de tener su gracia que los creadores de 
Ecco The Dolphin, Novotrade/Appaloosa, acaba- 
DONKEY KONG ran firmando un juego 
de: en el que encarnába- 
COUNTRY / ý x Ñ mos al Gran Blanco de 
IEEE modari dá e $ la peli de Spielberg. 
aee da f] Esta secuela, exclu- 
E siva para Wi y 3DS, 
jeme ill i l volvía a ponernos bajo 
ir A Y el pellejo del temible 
M escualo... para desgra- 
W MIRY, 4 cia de submarinistas 
4 y el resto de la fauna 
marina. A Cousteau le: 
habría encantado. 


© OVERLORD LA LEYENDA 
SINIESTRA / wii 


Esta precuela, exclusiva de Wii, nos llevaba a la adoles- 
cencia del malvado Overlord a través de un desternillan- 
te guión escrito por Rhianna Pratchett (autora del libreto 
de las anteriores entregas de la saga). Usando el mando 
de Wii y el nunchaku controlábamos al tirano y a sus 
esbirros (de cuatro clases distintas) mientras dábamos 
buena cuenta de campesinos, gnomos y elfos. Vamos, 
como si fuéramos un Sauron teenager. 


GAME CUBE - DS 


EA intentó explotar (con muy poco pudor) el recuerdo del clá- 
sico de Rare, Lo hizo con un FPS protagonizado por un agente 
expulsado del MIS, que acababa trabajando para el mismísimo, 
Goldfinger. También se dejaron caer otros míticos villanos de 
Bond, como Scaramanga, el Doctor No y Ernst Stavro Blofeld. 


Ə KID DRACULA 4 
GAME BOY 


¡Catalogadas como un spin-off de la saga 

Castlevania, las dos entregas de Kid Dracula derro- 

chaban humor y encanto. La de Famicom, de 1990, 

jamás salió de Japón, pero aquí sí tuvi- 

mos la fortuna de disfrutar en 1993 de 

la entrega para Game Boy protagoni- 

zada, de nuevo, por el hijo del Conde 

Este adorable vampiro era capaz de 

convertirse en murciélago y lanzar 

bolas de fuego (como su papá en 

los combates finales de Castlevania) 

mientras se enfrentaba a zombis y E jS 
monstruos tan adorables como él. Ma f ma 


D-0z 


G MOAI-KUN / 
FAMICOM 


Que Konami lanzara un cartucho de 
Famicom (la NES japonesa) protagoni- 
zado por un moai abezas de pie- 
dra de la Isla de Pascua) no fue casual: 
los moai habían ejercido de enemigos 
en la saga Gradius desde sus inicios. En 
este combo de plataformas y puzles, 
nuestro héroe debía dar cabezazos para 
mover bloques y neutralizar enemigos 
mientras rescataba a sus paisanos. 


yyy 


AzansS 


© WARIO LAND SUPER MARIO 


ANEA LAND 3 / GAME BOY 5 
(LOONEY TUNES a dc, E 


03 
MARTIAN REVENGE / protagonizó su propio videojuego en 1994. A partir de ahí comen- Ned] 
GAME BOY COLOR zaría un auténtico carrerón que le llevaría a protagonizar muchos 


grandes títulos de Nintendo, especialmente los de Wii. 
Esta secuela de Martian Alert estaba protagoniza- 


da por el adorable Marvin The Martian, y volvía a 
explotar la mecánica 


alo Pokémon, per- LOONEY, TUNES COLLECTOR 
meaane $ AE 


de Looney Tunes. 8 
Al igual que elante- $ 
rior, su música fue 
obra de Alberto J. 
González, cofunda- 
dor de Bit Managers 


y AbyLight. $ Sa 
$ $01 0-010 027 T34) 12 0013 082 T36! 


L NINTEND 


lola buenas! Me llamo 
Héctor y, a mis 18 años, sigo 
siendo un gran fan de Shin- 
Chan desde que lo trajeron 

a España a principios del 
2000. Desde Super Famicom 
ha habido juegos de él y 
España los ha tenido en GBA, 
DSy pero el pasado jue- 
go de 3DS no salió de Japón. 
¿Habrá Shin-Chan para 
Switch? ¿Saldrá en España? 


verano DS 


Hay un Shin-Can para 3DS, pero 
difícilmente llegará a España. Más 
difícil aún es que salga en Switch. 


Efectivamente, existe “Crayon 
Shin-Chan Gekiatsu! Oden wa 
Rudo Dai Konran!!”... iun nombre 
sencillito! Este es el reciente jue- 
go de 3DS... que, como muchas 
otras entregas, no ha salido de 
Japón. Es verdad que cuando 
llegó la serie fue un pelotazo, 

y aprovecharon para publicar 
varios juegos en nuestro país, 
pero la falta actual de seguido- 
res de la serie, en todo el mundo, 
hace muy difícil que vuelvan a 
traer alguno. Para Switch no hay 
planes, pero si llega, seguramen- 
te no salga de su país de origen, 


Hola, RON. Estoy ahorran- 
do para comprarme un jue- 
go de 3DS y dudo entre el 
Metroid Samus Returns o 
el New Super Mario Bros 2. 
¿Cuál me 
recomen- 
daríais? 
Gracias. 


(l 


Hola. Me llamo 
Naoki y tengo 11 
años. Quiero saber una 
cosa, ¿qué pasó con 
Metroid 64? Gracias. 
Como sabéis, Metroid es una 
saga que nació en NES, allá por 
1986. Es una de las más longe- 
vas de la historia, pero su éxi- 
to fue menos inmediato que ¿ 
el de Zelda o, sobre todo, 
Super Mario. De hecho, 
una de sus características 
és que es una saga con muy pocos títulos, máxime si no 
contamos los remakes, como el reciente Metroid Samus 
Returns. El original de Game Boy fue la segunda entre- 

ga, que llegó 5 años después, en 1991, y no sería hasta 

el 94, que Samus dejaría claro que esta saga iba a ser de 
las más grandes. Super Metroid fue (y es) un juego 
absolutamente magistral, por lo que, con la potencia de 
Nintendo 64, todos esperábamos una súper joya... que no 
llegó hasta 2002, 8 años más tarde, y ya para GameCube. 
i¿Por qué?! Pues el propio creador, Yoshio Sakamoto lo 
explicó hace unos años, Básicamente cogió el mando de 
N64... y no lo vio, no vio un Metroid ahí en ese momen- 

to. Como marcó la época, debía ser poligonal, y confiesa 
Sakamoto que sintió que no debían hacerlo, que era 
pronto para un Metroid en 3D. A juzgar por lo logrado 
en GameCube, tenía toda la razón. Eso fue reinventar una 
joya, sin perder el menor brillo. 


Aunque esperábamos 
un Metroid en N64 tan 
revolucionario como 

el de SNES, su creador, | 
Sakamaoto, pensó que 

no era el momento. 


Por supuesto, son dos opciones 
maravillosas, de lo mejor de todo 
el catálogo. El dorado juego de 
Mario ya es todo un veterano 

de la consola, y un plataformas 
2D con toda la magia de la saga 
clásica. Algo parecido le pasa a 
Metroid, pero en el género de la 
aventura, También es de despla- 
zamiento lateral, pero es un jue- 
go mucho más actual. Los dos te 
dan para muchas horas de diver- 
sión, y ambos cuestan 44,99€. 
Elegir entre uno u otro ya es una 
cuestión de gustos personales. 
Piensa en qué género te va más, 
cómpralo... y ahorra para el otro 
Los dos merecen la pena. 


Hola! Me llamo Igor y 
tengo una pregunta. 
¿Habrá modo historia en 
Scribblenauts Showdown 
aparte de los minijuegos? 
Muchas gracias!!! 


¡Claro que síl iY con más 
palabras que nunca! 
Vuélvete unas página: 
atrás y lee la complet 


EL TEMA DEL MES 


Eventos de Nintendo. 


¿Dónde? ¿Cuándo? ¿Cómo? Nintendo Ibérica muestra 
sus productos, pero muchos no podéis asistir o no sabéis 
cómo hacerlo. Mes tras mes os venimos contando que 
hemos estado en uno u otro lugar, que a Nintendo le han 


dado otro premi 


a mayoría de estos eventos son pri- 


vados; claro está, pero también hay muchos públicos, 
Alrededor de las navidades, Switch estuvo de gira por 
España, y fuimos publicando la lista de centros comer- 
ciales en los que se podía probar, con sus respectivas 
fechas. Por supuesto, es difícil llegar a todas partes, y 
entendemos a los que escribís desde pequeñas pobla- 
ciones, ¿Para ser seguidores activos? Pues hay muchas 
formas. La primera, pues comprar nuestra revista! Desde 
aquí ya veis que damos espacio a vuestras obras, fotos, 
cuestiones.,, pero también tenéis las redes sociales 

de Nintendo España, el canal de YouTube, y la pro- 
pia web nintendo.es, que un gran lugar para entera- 
ros de posibles acciones de vuestra compañía preferi- 

da. Sin ir más lejos, familias de toda España acaban de 
poder probar Labo en primicia, gracias al Labo Workshop. 
¡Apuntaos a estas cosas! 


Pi 


star al tanto de eventos donde poder probar los produc- 


tos de Nintendo, nada mejor que seguir las RRSS oficiales. 


Para probar Labo antes de que salga a la venta, acudid a la 
web: www.nintendo.es/games/oms/labo/camp.html 


| 
| 


¿Saldrá una Nintendo 64 

Y si es así, ¿cuándo? 
¿Tendrá salida HDMI? Gracias 
por contestarme! 

Nos preguntáis muchísimo por 
esto, ¡Increíble el tirón que tie- 
ne lo retro! Pues solo podemos 
decir que no es descabellado 
pensar que pudiera salir, pero ni 
idea de cuándo. La potencia, el 
tamaño de los juegos, la deman- 
da, el éxito de la serie “Mini”, 
todo apunta a que podría ser un 
éxito, Pero ojo, también depen- 
derá de la futurible consola vir- 
tual de Switch, que estrenará 
clásicos ya en septiembre, con la 
llegada de nuevo servicio online, 
Lo que te podemos asegurar es 
que sí tendría salida HDMI. 


id Sar 
¡HOLA RON! ¿Habrá en 
algún momento personajes 
huevos para el Mario Kart 8 
Deluxe? Muchas gracias y 
un saludo. 


No, no va a haber nuevos persona- 
jes para Mario Kart Deluxe. 


Es ya la versión total del juego de 
Wii U, David, así que no, no hay 
planes de expandir su plantilla 

Lo más probable es que, en unos 
años, nos llegue un Mario Kart 
completamente nuevo, pero de 
momento disfrutemos con este, 
que es una maravilla... 


Hola, buenos días, Tenemos 
dos preguntas relacionadas 
con Zelda y son las siguien- 
tes: ¿Va a salir una tercera 
expansión de Zelda Breath 
of the Wild, o está Nintendo 
trabajando en ella? ¿Van a 
sacar más juegos de Zelda 
para la Nintendo Switch? 
Breath of the Wild ha terminado 
de crecer, Aarón. Togo lo prometi- 


do con el pase de expansión está 
ya fuera, con lo que tenemos un 
juego tan inmenso, que nunca lle- 
garemos a exprimirlo del todo, En 
lo que sí se está trabajando es en 
las ideas para el próximo título de 
la saga que, con el éxito que está 
teniendo Switch, puedes apos- 
tar a que saldrá en exclusiva para 
ella. Eso sí, ni idea de cuándo. 


Hola, RON. Tengo Switch y 
me gustaría saber si saldrá 
un chat entre amigos y si 
será gratuito. Saludos desde 
Tenerife y gracias. 

Toca esperar a septiembre (ya os 
iremos contaremos) y ver cómo 
va a funcionar todo con el servi- 
cio online de pago. De momento, 
la App para móviles ya nos per- 
mite interactuar en Splatoon 2. 


parTicpe! 


Si tienes cualquier 
duda sobre el 
universo Nintendo, 
escríbenos a 


revistanintendo(Dgmai 


Gomunidad Guo a 


El cofre de los 


El lugar al que llegan todos vuestros correos se abre un mes más, 
suena la melodía de Link... iy mirad cuántos tesoros escondía! 


LA IMAGEN 
DEL MES 


¡Un nuevo nintendero se suma 


LOS MENSAJES DEL MES 


No siempre nos enviáis fotos, sino que, a veces, simplemente nos hacéis llegar vuestro 
afecto y agradecimiento. Es más que mutuo, ya que esta revista es para vosotros. 


al carro! Con tan solo un año, 
Enzo ya es todo un Fan de 


Ya he leído la revista de este mes gracias 
por publicar mi mensaje como 

la carta del mes. Mil gracias, Esto me ha 
hecho mucha ilusión. 

Atentamente, 

Ricardo Pérez Montero 


Nintendo. Tendremos que com- 
prarle una consola para él. ¡Un 
saludo, amigos nintenderos! 


VUESTRAS 
COLECCIONES 


Hola a todos, como veis somos vnos 
grandes adictos a Zelda, sobre todo 
al último qye habéis sacado, Zelda: 
Breath of the Wild. Esperemos que 
os vaya muy bien, y que Zelda siga 
creciendo como siempre, Y nos haría 


a =z mucha ilusión ver nuestra Foto en la 
L 


revista, Un saludo, y... inos vemos! 


nz 


ca 
ños) 


Alex (13 años) 
IF 


Andreu Seguí (9 


AN eo) 
pl 


años) 
x 


par a 


Aitor Mateos (11 años) L 


Sofía Olascoaga (12 años) 


Le y 
an 
AN aios 


T i | iTU eres LA ESTRELLA! 
a, y 4 MOLA REVISTA NINTEND e | Queremos más tops, 3 


preguntas, críticas, 4 i 
fotos, dibujos... Lal 4 e 
Siempre á CA 
leemos todos ` 

los mails, &” 

y nos encanta ” 


cómo sentís el 
universo Nintendo. 


CURIOSIDADES 
SUPER MARIO ODYSSEY 


¡Qué pasada! Nos habéis sorprendido con decenas de envíos. Eso sí, 
muchos venían sin imagen. ¡Acordaos de sacar captura o foto! 


¡UN SINFÍN DE SORPRESAS! 
El nuevo viaje de Mario es colos 
tiene mil y un secretos por descubr 


Si queréis que publiquemos vuestras anécdotas, 
y además tener La posibilidad de ganar un 
amiibo, enviadhos captura y texto al correo 
electrónico revistanintendoCgmail,com. 


GANADOR: Rubén Pineda 


WES : 


| M £ Í: PMA 


AS 


Hay muchas referencias a Mario 64, pero también a 
otros, como la casa de Yoshi en Super Mario World. 


GAprovechando los movimientos podemos ac 
lugares muy curiosos, e incluso a veces hay moned 


¿Por qué se llamará gorra invisible... si cuando la 
lanzas se ve? ¡Así no pasamos desapercibidos! 


All que se te puede dejar 
Entrar en cualquier: o 


QA la zona retro de El Reino Champiñón podremos 
entrar con el traje de Mario metal o de otra forma también: 
juntando piezas de los trajes de Mario 64. 
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[2 Continuar 


] lejas a Mario quieto, como en los juegos clásicos, @En el Reino de las Cataratas, en algunas rocas, QEn el menú de pausa, si entras y sales rápidamente de 
hará cosas. Lo normal es que se empiece a dormir aparecen sprites de enemigos, Goombas la mayoría. ahí, se escuchará el clásico sonido de 1UP ¡Probadla! 


QEn el Reino Champiñón hay un árbol que tiene una rama con forma de colade OEn la coreografía de Pauline, — O Aquí va la última, que es que las carreras de Koopas 
Mario Tanuki. Esto es una clara referencia a Super Mario 3D Land, porque en la intro en el tema Jump Up, hace un paso son una clara referencia a Super Mario 64, en el que 
del juegazo de 3DS aparece ese árbol. Odyssey homenajea a casi todos, de cuando era cautiva de Donkey. —— teníamos que hacer una carrera con un Koopa. 


OSI saltas encima del globo terráqueo de la 'OSe puede entrar en la Odyssey por detrás, por el 
Le id iNo te veol Odyssey, sonará la canción del juego como si fuera tubo de escape más grande, Y también por arriba, 


¡Mejor yasi LON Sura de que una caja de música. donde hay una trampilla: usa el salto bomba 
no vas a safni en ls fotos! 


'OSi vas al jefe final invisible o con otras ropas te Gabriel O, 


dirá frases distintas como esta en invisible, 


Sofía León 


Si saltas sobre el mini mundo. 
de la Odyssey, este empezará a 
dar a vueltas y se escuchará una 
música muy divertida, Hasta la 
nave esconde secretos, 


(Hola me llamo Gabriel y y s 

tengo 10 años. Cuando tuve que Aitor Mateos 

enfrentarme a Bowser, tenía que 

usar su sombrero para derrotarle. GNombres que nos resultan 

A mí me llamó la atención lo que familiares en Nueva Donk. 

nacía Mario para conseguir que el Si nos quedamos a ver los 
GEn el reciente ] y sombrero le hiciera caso, Entonces carteles de las avenidas 
mundo globo puse el modo cámara justo en el de Nueva Donk, veremos 
pasan cosas muy momento que el sombrero pegaba nombres de personajes de los 
| divertidas si vamos y me di cuenta de que el sombrero juegos de Donkey kong. Un 
tallada B con distintos trajes, imitaba a Mario. detalle muy interesante. 
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¡SIGUEN LAS ACTUALIZACIONES! 


El ritmo en Cromópolis no para, y cada vez son más los nuevos campos de batalla y las armas disponi- 
bles. Mientras, Cefalopop vive su momento de gloria dando un conciertazo... iy van a tener amiibo! 


ro 


A 


¡NADA DE PEPINILLOS! 

El juicio por combate se celebró, y los pepinillos 
serán prohibidos en todas las hamburgue: 
Cromópolis. Por vez primera un Splatfest se deci 
de por un contundente 3-0 en el marcador, y Perla, 
a Marina en el último 

se con la victoria... i7-1 


serías de 


tras permitir una victori 
Splatfest, vuelve a 
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CONCIERTAZO EN JAPÓN 


Con motivo de la Game Party Japan 2018, las 
Cefalopop dieron su primer concierto ante miles de 
personas, Grac 'smisión que NicoNico 
hizo del evento, incluso en Europa pudimos quedar- 
nos con la boca abierta... ¡Las Calamarciñas tam- 
bién actuaron! ¡Incluso cantaron las cuatro juntas! 


salar 


MAS PARA LA COLECCION 
Mucho estaban tardando las Cefalopop en presen: 
tar sus amiibo... iPero ya hemos publicado cómo 
van a ser! La espera merecerá la pena, ya que no 

les faltará el más mínimo detalle. En la amilboma 

nía de este mes le dedicamos un especial a la saga 
y a este nuevo anuncio. ¡Echadle un ojo! 


y "alla! | 
Lal day 1197) | 


Increíble pero cierto. Jairo sigue ampliando arsenal y dispone ya en su catálogo de 83 armas distintas. 
Una locura a la que se une este mes la que bien podría ser el arma dual definitiva. ¡Que ya es decir! 


DERRAMATIC ULTRADEVAS- 
CENTRÍFUGO NEO TADOR NEO 


Alcance y potencia top en la Cortísimo alcance pero un 
gama. Eso sí, pesa mucho y impacto bestial. Elimina a 
nos hace ir más lentos, Daña cualquiera de un golpe si lo 
el doble si damos de lleno, alcanza de lleno, 

+ Arma secundaria: * Arma secundaria; 


+ Arma espec 


MOTATRONIC DUAL NEGRO 


Tremenda adquisición la que llega este mes a la Armería 
Todotinta. Un disparate de arma que nos permite rodar 
hasta cuatro veces y, lo que es aún mejor... isin dejar de 
disparar! Aunque no todo son ventajas, 
ha visto di 
ticamente reducida, por lo que 
a hay que atinar bien para 
abar con el Inkling. 
rival. Aún así, ojo 
con el que domi- Su arma especial es el salto 
expl Un conjunto brutal que- 


A ne el arte de rodar ni 
ri 7 US, completa con las útiles Robobombas. 


is geniales amortiguar 
culpal 


Otro escenario más para el plantel, y ya van nada menos que 17 (más los 4 del Salmon Run). Con tanta 
variedad, ya hay incluso días en los que algunos mapas se quedan sin salir en ninguna ronda. ¡Brutal! 


Un mes más, un escenario más. son puestos vigías que danun WY 
EN 


Y este no es rescatado de la dominio bestial sobre el campo 
edición anterior (que también de batalla. En cualquier modo 
molan, y mucho), sino quees competitivo siempre estare- 
una novedad en toda regla, Še mos obligados a pasar por la 


trata de un estadio... iconuna cancha y, tal y como sucede en 
cancha de baloncesto en el el basket... iel que domine las 
centro! Sus dos canastas son canastas dominará el par- 
puntos clave a dominar, ya que tido! ¡A por ellas! 


Escenario polivalente, apto para todo tipo de armas, Mucho que pintar, 
bloques tras los que ocultarse, y buenas zonas altas para los cargatintas. 


OEs un estadio en toda regla, con 
vestuarios, público en las gra- 
das, tienda de deportes... 


El consultorio del 


¡La sección en la que el experto Profesor Pokémon KUA 
de Alola os resuelve todas vuestras dudas! AEE 


El Rockruff eterno y Pokkén 
O Sara Cid 

Hola, Profesor. Tengo pokémon US/ 
UL, y recibí el Rockruff especial del 
evento. Lo que pasa es que subió 

a nivel 25 fuera de hora, y, aunque 
le he subido de nivel en la hora, no 
me evoluciona. ¿Qué puedo hacer? 
Por otro lado, también me gusta- 

ría preguntarle: ¿Habrá Pokkén 
Tournament para 3DS? 
¡Alola, Sara! Con respec- 
to al Rockruff de evento, 
aunque supere el nivel 
25, siempre que suba un 
nivel, estando en la franja 
horaria adecuada, evolucio- 


nará igualmente, por lo que lo más pro- 
bable es que no estés entrenándolo en el 
momento adecuado. Puede que la confu- 
sión venga por el juego al que estés jugan- 
do, ya que la franja horaria no es la misma 
en Pokémon Ultrasol que en Ultraluna. En 
Ultrasol, Rockruff evolucionará a Lycanroc 
Crepuscular si sube de nivel entre las 17:00 
y las 17:59, y en Ultraluna deberás subirlo 
entre las 05:00 y las 05:59, ¡Revisa tam- 
bién la hora de tu consola, que puede que 
no la tengas sincronizada! 

Sobre Pokkén Tournament en 3DS, ahora 
mismo no hay ningún indicio sobre ello, 
por lo que yo no me haría demasiadas ilu- 
siones. Pero oye... inunca se sabe! 


para Combates Dobles, pero no con- 
sigo construir un equipo en el que 
encaje. ¿Podría ayudarme. 

¡Raichu es un Pokémon chulísimo, y se le 
puede sacar un potencial tremendo en 
combates dobles, así que me alegro un 
montón de que me hagas esta pregun: 

tal Por lo que veo eres de los de la vieja 
escuela, así que supongo que querrás uti- 
lizar a Raichu en su forma original, y no la 
versión de Alola. Lo más interesante de 
este Pokémon, es que tiene la habilidad 
Pararrayos, con la que protege a sus com: 
pañeros de ataques eléctricos, algo que 
abunda muchísimo en Combates Dobles, 
por Pokémon como Tapu Koko, Un compa- 
ñero ideal para Raichu es Mega Gyarados, 


Mi Raichu favorito 

0 Mario Puela 

Un placer poder hablar con usted, 
Profesor, espero que pueda ayudar- 
me. Desde que evolucioné a Pikachu 
en Raichu en Pokémon Rojo de Game 
Boy hace ya bastantes años, se ha 
convertido en mi Pokémon favorito, 
y ahora estoy intentando utilizarlo 


Pokémon del mes: | 
Tyranitar y el Seguro Debilidad ai 


Hoy vamos a hablar sobre uno de mis 
Pokémon favoritos, y que más usos puede 
tener tanto para Combates Dobles como 
Individuales. Este Pokémon no es otro que 
Tyranitar, de tipo Roca y Siniestro, y con la 
habilidad Chorro Arena, que provoca una 
tormenta de arena cada vez que entra al 
campo. Tyranitar es un Pokémon realmente 
flexible, porque tiene muy buenas defensas 
y un ataque increíble, en lo único que flo- 
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jea es en la velocidad, pero esto se puede 
solucionar con Danza Dragón, que permite 
aumentar tanto la velocidad como el ata- 
que del Pokémon. 

Además, equipado con Seguro Debilidad, 
que potencia tanto el Ataque como el 
Ataque Especial al recibir un golpe efectivo, 
podemos conseguir que Tyranitar destroce 
a todo el equipo rival. Sin duda, uno de los 
mejores Pokémon del juego. 


ya que anula por 
completo su mayor 
debilidad. Además, 
Pokémon como Blaziken, al que Raichu 
puede cubrir con Sorpresa para que éste 
tire Danza Espada, también iría genial en 
ese equipo. Tapu Bulu, para cubrir la debili- 
dad a Tierra de ambos Pokémon, y Bisharp 
y Nihilego, completarían el equipo. Así 
sería el set completo de Raichu para que 
puedas sacarle todo su potencial: 
RAICHU 
e Objeto: Banda Focus 
+ Habilidad: Pararrayos 
+ Naturaleza: Miedosa 
e EVs: 252 Atk. Esp / 252 Vel / 4 PS 

* Sorpresa 

* Otra Vez 

» Rayo 

* Poder Oculto (Hielo) 


¿Y la ropa? 
9 Julio Martínez 
Me preguntaba si van a poner el lis- 
tado de como conseguir todas las 
prendas exclusivas tanto de chico 
como de chica, de Pokémon Ultrasol 
y Ultraluna. Por ejemplo, hoy mismo 
he conseguido completar la Pokédex, 
y también me han entregado como 
premio el traje de Karateka. ¿Hay 
alguno más? 

¡Alola, Julio! En el número anterior termi- 
namos con los consejos y trucos sobre 
Pokémon Ultrasol y Ultraluna y justo en 
ese número, tienes un listado de los nue- 
vos trajes exclusivos de estos dos jue- 

gos, entre los que se encuentran tanto el 
Traje de Karateka que acabas de conse- 
guir tú, como el Traje de Pikachu, o el de 
Enfermera Joy, entre otros. Respecto al 
resto de ropa que puedes conseguir en el 
juego, puedes probártela en los distintos 
establecimientos de moda que hay repar- 
tidos por Alola. Eso sí, hay 
prendas realmente 
caras, por lo que ten- 
drás que ahorrar mucho 
para comprarlas. ¡En el 
número anterior también tie- 
nes un truco para conseguir 
dinero rápidamente! 


a 
Y) Curiosidad del: 


Jugando con Serperior 

0 Sara Cid 

¡Alola, Kukui! Mi pokémon favorito 
es Serperior. Me gustaría usarlo para 
participar en torneos, con combates 
dobles. Ahora mismo lo tengo con 
Gigadrenado, Lluevehojas, Energibola 
y Golpe Aéreo, y de objeto tiene la 
Semilla Milagro. ¿Me puedes decir 
cómo puedo convertir mi Serperior 
en un pokémon para competitivo? 


Esta pregunta nos viene muy a cuento, ya 
que en el pasado Regional de Pokémon VGC 
que se celebró en Malmö, el ganador, Jamie 
Boyt, utilizó un Serperior para alzarse con la 
victoria, sorprendiendo a muchos jugadores, 
ya no es un Pokémon demasiado común, 
El secreto de Serperior es su habilidad ocul- 
ta, Respondón, que invierte los cambios de 
estadísticas, subiendo su Ataque Especial 
en lugar de bajarlo, por ejemplo, al utilizar 
Lluevehojas. También puede dar mucho 
soporte al resto del equipo, ya que aprende 
ataques como Mofa o Contoneo. Un objeto 
como la Lupa, es perfecto para evitar que 
falle los ataques. El set quedaría así: 
SERPERIOR 
+ Objeto: Lupa 
+ Habilidad: Respondón 
+ Naturaleza: Miedosa 
+ EVs: 4 HP / 252 Atk. Esp / 252 Vel 

+ Lluevehojas 

+ Poder Oculto (Hielo) 

+ Mofa 

+ Protección 


Mes 


Agencia de Combate 

9 Guillermo Vesterra 

Muy buenas, Profesor Kukui. Tengo 
varias preguntas sobre la Agencia de 
Combate. Cuando no tienes aliados, 
te asignan dos, pero siempre usan 
pokémon de nivel 50, aunque tu gra- 
do sea superior. ¿No se puede conse- 
guir que estos aliados tengan grados 
altos? Otra duda. Tras conectarme 

a Internet, usar la Festiplaza y con- 
seguir nuevos invitados, estos dejan 
de estar disponibles tras unos días. 
¿Cómo es posible, si siguen estando 
en mi lista VIP? ¿Se puede hacer algo 
para que me vuelvan a aparecer sin 
conectarme a internet otra vez? 

La Agencia de Combate es una de las 
novedades de Ultrasol y Ultraluna que más 
horas de diversión nos están dando, pero 
es cierto que tiene ciertas peculiaridades. 
Efectivamente, llega un punto en el que los 
rivales tienen un nivel mayor que el de los 
aliados que se nos asignan y no hay forma 
de conseguir que tengan un nivel mayor. 
En cuanto a los invitados, a los tres días de 
registrar en la Festiplaza nuevos compa- 
fieros, éstos desaparecen de la Agencia de 
Combate, aún cuando estén en la lista VIP. 
Para recuperarlos, tendrás que cruzarte 
con ellos de nuevo. El sistema está pensa- 
do para que, cuando consigas a dos acom- 
pañantes con Pokémon poderosos, supe- 
res el reto en un máximo de tres días. 
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13DS sigue en forma! 
ya mismo estrena todo un nuevo de Pokémon. 


Se acaban de anunciar nuevos títulos y 


. icon un Pikachu 


parlanchín! Ya estamos analizándolo a fondo para vosotros. 


Nuevas entrevistas, al 
y la más completa información 
sobre la escena “indie” en Switch. 


¡Se acerca el lanzamiento! 
Un mes más, os traeremos los 
últimos detalles de esta genialidad. 


NOTA: Los contenidos anunciados en esta página pueden estar sujetos a cambios de última hora. 


a a N 
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